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Phantom Menace 







W wersjl polskiej wyst^pujq: 

Gabriela Kownacka, 

Artur Barett, Krzysztof Kowalewski, 

Piotr Machalica, Jan Piechocihski 




i avzatyczayca imrizy! 

Jesli myslisz, ze kierowanie liniami lotniczymi to kaszka z mlekiem, to powaznie 
si§ mylisz! Musisz uwaznie sledzic wszystkie szczegöty, wybierac zlecenia, 
wlasciwie planowac trasy, zatrudniac personel, pilnowac swoich akcji, tworzyc 
przedstawicielstwa i wiele innych rzeczy. A przy tym musisz jeszcze pilnowac, 
aby linia byfa rentowna, albo tez wr?cz najlepsza ze wszystkich. 
Gdy konkurencja bezlitosnie chce Ci§ wykotowac, to niby dlaczego masz 
pozostac im dluzny, jesli jednak nie b^dziesz dawat sobie rady, mozesz 
wynajqc goscia, ktöry za „skromng" optatq podtozy rywalom mal^ bombk?. 
Pami^taj - tylko od Ciebie zalezy czy w Twoich liniach b$ö% lataty najszybsze 
samoloty. w ktörych najtadniejsze stewardessy b§d$ podawafy najsmaczniesze 
positki najbardziej zadowoionym pasazerom. A wi^c do dzieta! 



-jM Urne nowe gry w fantastycznie niskich cenach 

K| i polskich wersjach jßzykowych. Pokusa nie do odparcia! | 
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Niesamowita gra strategiczna osadzona w swiecie legend i mitöw Wikingöw. 
Bedziesz mögt kierowac jedna. z wielu ras m.in.: Krasnoludami, Centaurami, 
Trollami. Wikingami, czy Olbrzymami. W swiat ten zostaniesz wessany dzieki 
wspanialej grafice i niesamowitej muzyce, klöre powstaty w niezröwnanej pod tym 
wzgledem francuskiej firmie Cryo. 

• 7 röznych niespotykanych dotad ras: Wikingowie, Giganci, Karty, Trolle, Elfy, 
Centaury i Ludzie Potudnia - kazda z nich posiada unikaine cechy, umiejetnosci, 
uzbrojenie, budynki i moce. 

• 4 szkoty magii i antymagii, handel, dyplomacja, podboje, honor Wikingöw, morskie 
wyprawy lupiezcze, a wszystko to ilustrowane tajemniczg, celtyck^ muzyk^. 

• 3 poziomy powiekszenia pozwalaja, Ci precyzyjnie kontrolowac przebieg gry 
i w pelni rozkoszowac sie cudownq grafika. nawet w rozdzielczosci 1027 x 768. 

• Zwyciestwo nie jest röwnoznaczne z totalng destrukcjg przeciwnika. Wrogöw 
mozesz podporzadkowac chociazby uzyskujac nad nimi przewage w honorze, 
Upodleni przeciwnicy sami oddadzg si? pod Twe rozkazy. 

• Wreszcie Twoimi poddanymi sa. röwniez kobiety, ktöre stanowia. gospodarczg 
podpore klanu, oraz umozliwiaja. zwiekszenie jego liczebnosci. 

• Zadbaj o rozwöj technologiczny swojego klanu. Wynajduj nowe technologie, 
bronie i narzedzia. 

• Prowadz swöj klan przez rözne kampanie i scenariusze. Mozesz tez, za pomoca. 
edytora, realizowac wtasne pomysfy. 

• Graj samotnie lub pota.cz sie z kolegami (do 8 graczy) przez kabel, siec lokalna 
lub Internet. 



Centrum Sprzedazy Wysyfkowej CD Projekt 
(0-22) 672 89 09 lub 0-602 69 59 25 

wysytka gratis realizacja 24 h (czas od przyjecia zamöwienia do momentu wysytki na poczcie) 




Zapraszamy röwniez do sklepöw firmowych CD Projekt Biuro handlowe 



Krakow Radom 

i* Stsrowiüna 65, pl Konstytucji 3 maia nr 5. 
tel. (0 12) 421 26 17 toL |(M8>3632419 



Warszawa Warszawa Warszawa 

ul IndypKa 25a, ulPerecaz, ut Marsz3frowska!yi5. 

tel. (0-22) 67280 »8 tel (0-22) 654 23 65 tsl (0-22) 825 71 51,82581 71 



Szukaj w sklapacft: Auctan, CO Projekt, Em*, Media Markt, Ottice Gentre, Vobis, Wlrtuahy Swiat oraz we wszystkich fnnydi doörycü sklepach z gpand. 
Sprzetta* wysytkowa na terenia caffego kraki: Centpum Sprzedaiy Wvsvlkowel CD Prolekt (0-22) 672 89 09. 0-602 89 59 25. Wirtuainv Swiit rn-wi R73 rr na 
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THE INTEL INSIDE LOGO AND 

PENTIUM ARE REGISTERED 
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INTEL CORPORATION 



Dziat Handlowy: NTT System Ltd.Warszawa ul. Osowska 84, tei/iax (022) 673 10 20. 610 97 80, 610 97 76, 610 51 61, 610 10 36 

e-mail handlowy@ntl.com.pl Sklepy Flrmowe: NTT Warszawa ul. Ostrzycka 2/4 tel. 813 57 40, NTT Pruszkbw AI. Wojska Polskiego 36a tel. 728 67 67, 
NTT Warszawa ul. Stowackiego 27/33, tel. (022) 832 15 77, NTT Warstawa Centrum Handlowe "LAND" paw. 47 ul. Watbrzyska 11 tel. (022) 549 90 46, 
NTT - W.G.E. al. Niepodlegloscl /Armli Ludowe) pasai Podziemny, tel. (022) 825 91 00 w. 104 Oddziafy: NTT Bydgoszcz ul. Ponlatowsklego 24 
tel. (052) 340 12 30; 340 12 33; fax 346 00 55 NTT. Biatystok AI. 1000-lecla p.p. 4 tel. (085) 67 61 269 NTT Ruda Slqska ul. Kokotek 4 
tel. (032) 248 00 30, 24 800 50, NTT Wroctaw ul. Wystawowa 1 tel. (071) 348 42 21 do 28, wew. 523; faxrwew. 468, 523 NTT Krakow ul. J. Wybicklego 3a, 
tel. (012) 632 90 91, 632 90 93, 632 90 95, NTT Leszno ul. Szkolna 2 tel (065) 529 47 29, OFFICE DEPOT, tel. 800 22 800 , fax 800 20 222, 
Punkty Sprzedazy KEN: KEN Wroclaw ul. Pretficza 37 tel. (071) 65 46 32 do 38; fax 65 46 39 KEN Bolestawlec ul. Mickiewlcza 6 tel. (075) 732 65 52 
KEN Bydgoszcz ul. Grudziadzka 10 tel. (052) 79 14 69 KEN Olsztyn ul. Dabrowszczaköw 39 tel. (089) 534 96 63 KEN Opole ul. Ozimska 53 
tel. (077) 54 42 28 KEN Poznan ul. Poznanska 1/3 tel. (061) 21 76 37 KEN Wroclaw ul. Otawska 16 tel. (071) 34 312 27, 
Dostejjne w sieci centröw zaopatrzenia Makro, OFFICE CENTRE, Warszawa AI. Jerozollmskle 184, tel (022) 668 19 90, fax 668-19-91 
TO RZESZÖW - ul. Rejtana 55, (017) 862 9607, SiM KOSZALIN - ul. Modrzejewskiej 21a, (094) 341 17 25, ALBIT LESZNO - ul. Jeziorkowsklej 20, 
<ud5) 529 03 54 BIUROTECHNIKA S.A. WARSZAWA ul. Bema 59 a, (022) 632 9? 37, JANTAD OSTRÖW MAZOWIECKI ul. Cegielniana 90 b, (021) 753 901 
AMK KOMPUTER-SOCHACZEW ul. Chopina 145, (0601) 323 364, 3NET ELBLAG ul.Kumieli 2, (055) 2327261, EMOPAR RZESZÖW ul. Jana III Sobieskiego, 
(017) 852 44 70, DALIMEX LUBLIN ul. Obywatelska 4, (081) 74 77 111, COMFIX - WARSZAWA ul. Conrada 21/11, (022) 669 64 36 

NTT SYSTEM SP. Z O.O. POSIADA CERTYFIKAT JAKOSCI ISO 9001 






























PELNEWERSJE 




Ishar: Legend 
of the Fort ress 

Zdecydowany hit tej edycji Gamblera CD. klasyka RPG w naj- 
lepszym tego slowa znaczeniu. Pierwsza cz<?sc trylogii, ktöra na 
dtugoutkwitawpamieciwszy- 
stkich fanöw tego gatunku 
przede wszystkim dzi^ki kli- 
matowi. Jarel, ktöry po poko- 
naniu Morgotha (patrz: Cry- 
stals of Arborea) zostaf 
wtadc^ Kendorii, zginqt pod- 
czas polowania. Wkrötce na 
skraju krölestwa powstaJa 

swi^tynia o nazwie Ishar. Zbudowaf # Krogh, podejrzany osob- 
nik. ktöry teraz szykuje si§ do obj^cia pustego tronu... 





Crystals of 
Arborea 

Prequel trylogii Ishar. Dawnotemu bogowie ukryli na wyspie 
Arborea cztery krysztaty symbolizuj^ce cztery zywioty. Na wy- 
spie zyty w harmonii trzy rasy: orkowie, elfy i ciemne elfy. Inge- 
rencja zfego Morgotha spo- 
wodowata zejscie orköw i 
ciemnych elföw na zt^ drog§. 
Rozztoszczeni bogowie zato- 
pili swiat, pozostawiaj^c nad 
powierzchni&\ jedynie Arbo- 
rec?. Garstka tych, ktörzy 
przezyli kataklizm, wyruszyta 
na poszukiwanie krysztatöw, 



litt? 



ktöre mog$ przywröcic dawny porz^dek. 




+mWc£- 




Robinson 's 

Requiem 

Dzi^ki nowej technologii, pozwalaj^cej na szybkie porusza- 
nie si$ w przestrzeni, odkryto wiele planet nadajqcych si§ do 
zamieszkania. Rozpocz^to 

szkolenie Robinsonöw - lu- 
dzi zdolnych do przezycia w 
warunkach dalekich od nor- 
malnosci. Gracz wciela si§ w 
jednego z nich. Program, 
mimo prostej jak na obecne 
czasy grafiki 3D, potrafi wci^- 

gn^c na dtugie godziny. To 

zastuga przede wszystkim pomystu, a takze perfekcji i wszech- 
stronnosci „symulacji" osobnika z gatunku homo sapiens. 
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Gra RTS, ktörej akcja toczy sie pod woda.. Pojazdy (ponad 70 
rodzajöw) poruszaja si§ nietylko wjednej plaszczyznie - mog^si'e 
tez wznosic lub opadac. Ca<os6 wyglada bardzo kolorowo dzi§ki 
bogatej florze i faunie podwodnego swiata. 

P200, 32 MB RAM, DX61 



Battlecruiser 
3000AD v2.0 

Rorb --ana symul gwi< In g ■. Ma,- 

zownika. 

P166.32MBRAM.DX6 

Conf irmed Kill 

tu - Hwoj viatovvu 
P200. 64 MB RAM, DX6. 3D 

Corsairs 

Mirale« strategia w czasie rze 
P133.32MBRAM.DX6 

Hidden & Dangerous 

Ahanc :.y V.. . .; iu|a. niebeipiecz- 

P233. 32 MB RAM. DX6, 3D 

Links Extreme 

N' Ojrzvnte na gre v. golfa. 

P200, 32 MD RAM, 0X6 

MechWarrior 3 

Gnuu przc|muje k !* nad bojowa ma- 

wyna, kr 

P166. 32 MB RAM. 0X6, 30 

Slave Zero 

Gra 3D, sk -v^nm Shogo i Mech- 

W 

P266, 32 MB RAM. DX6. 30 

Twörcxosc 
Czytelnikbw 

Prace Agnus" (graftka) ora^ 

-B; y*a). 



Kqcik Diablo 

Oruga edycja kanika i znowu f-ealejem^ I- 
nykonkur* iny eg/emplar* fl t 

zeka na zwyciez- 



Programy 
Czytelnikbw 

AU Magdaleri 'tvk.P: 

Fabisrewski i Si BivGw ,vski. Pawel 
Gru«eck:, Krzys^tof Kote 
tojek, Waldemar r Wojciech 

Mb IMtynaiczyfc.M iPogi 

Piotr Poz. Kamil Rem fc, P« 

Adrian NxjuVrek, Mj..h.-«lZiomka oia^gfupy: 
ut.on, PRO_GEM, agend. 

Kqcik Internetowy 

RealPlayer, dekode* ptikow aud.o t video 

: . 

Kqcik Pilotow 
Wirtuolnych 

do: EAW Enomy Coaet Aheed (au 
tor- Charles C 

Sefvian, Pasc vid 

Dr Hask ihris Lar 

cona 4.0 (Douglas Cowa< Games 

l Technologtes) i WWII Rghiers es 

Tools Te 

arrov. 1 I m Shoppard) i ix\ 

nel Bfino). 
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Tytuf i treSc tej gry strategicznej nawi^zuj^ do nagrodzonego 
Oskarami filmu. Gracz jest przywödc^jednego z szesnastu kl 
nöw. Celem moze byc, w zaleznosci od trybu rozgrywki, zjedno 
czenie krölestwa Szkocji lub, gdy bohater jest juz wladc^, podbi- 
cie Anglii. 



PI 66, 32 MB RAM, DX6 



I 



I 



II 



Przygodöwkazelementamigryakcji. Gracz kierujepoczynania- 
mi wojowniczki o imieniu Rynn, ktöra podrözuje po niebezpiecz- 
nym 6wiecie Drakan razem ze smokiem, Arokhem, i pröbuje oca- 
lic swego mtodszego, uprowadzonego brata. 

PI 66, 16 MB RAM, DX6, alcce- 
lerator 3D 



Kqcik Sportowy 



Kqcik Literacki 






wouua 



Kqcik MTG 



'afalogo- 



Kqcik Techniczny 

MlOO f-» t **M«ffc 

9£ xmdu Ayi 

U^pVntäVt CllÄ bf51.lt 

Patche 

w 

-r)doo3r 
oqtdäei Vbo- 

do<?3 pjto ■■ ■ & Ttifr. - «dylor 



Kilka porad 



P| 



^B W { y m numer2e Gamblera 

programami tworzonymi z m ^ 

d ich uruchomienier $c zre 

mpu w trybie MS-DOS. Gry obsfu- 

Sound Blas jesli prawidtowo 

DOS trukcje gier umie- 

na k ku {katalog MANUALS). Na stro 

e 47 Gamb • i 7najd2iecie dodatkowe informa^ 

e oraz kody, ktore naleiy wpisad w grach Ishar i 

Robmson's Requiem, gdy program o nie poprosi 
(jest to zabezpieczeme przed kopiowaniem) 

3ry uruchamia si§ pomoc^ pliköw 

START.EXE lub, jesli roacie szytn 

ki komputer, START2.EXE (gr$ 

Robinson's Requiem naK /u 

homic z kr^zka CD). 




INSTRUKCJA 



• lajdu; statt jach dla DOS I Windows 95/98. A 

Wei»i •* ru.lv^y p«Cf$C do gk)*TK'0O fc«t M 

ta£ somoc/yri nym v 

|>*r s $J<nvn«<go knb 

Jesli pojawiq si$ problemy.., 

•dakcf* (porvedaalek putfok w gi< 12 01 

biet Pack«, pro&zo. ki "tirn (irvtviohnry^Q/arri lf 

^o/a/ny. ktofe s* n der 

(jl^acyach kompi 'öredefnK.-: iga, edatkowego, 

povft/«i ■.■äüwdfegu 0| ;xijuct* btedy wyntkatet / 

im ptc$ note '- typu DLL. Wme za to zwykle pon 

«fccetorato* p 30 (tob (epq brafc) a4bo b*a* .w D> 

■ i Tn>: -i w ubtegfym nnesiiv i 

W trotte«* ü b< IU1066 kr a,rt/>w zx>et*t. twdzona kiltama 

prngramami anty«" 




Jok umiesoc swoje prace na ptycie Gambier«? 
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.*9«tef WOYrffiQ TwyMq j lx5 te 

* eou n« plyue xnaiduje $•$ *d« 

acte agod* u Ni« 2apoov>iroe ptxiac swoich d 

toi«: .»»ka: ywy, po «vegovwaz 

rvkowym, a 
UWAO/ yt«ln: 



i w kope Ia6 *"ia* 

«Umi i urteilet» do /wdeiHanycb i * craz 



V 






r», pi 



I w 



:a*y 0| 
twiordzonia przyczyny (moi' ^yC np b<uk pM« w 







INDEKSPROGRAMÖW 



:ö 



Program Nazwa dziatu Strona 

Age of Empires II Nowosci str. 16 

Ancient Conquest Recenzje str. 28 

Battleground 9: Chickamauga Recenzje str. 31 

Birth of the Federation Nowosci str. 15 

Championship Manager 3 Opisy - cz. 2 str. 58 

Enemy Nations Gratem w str. 21 

F-16 Aggressor Recenzje str. 51 

Fly! Gratem w str. 18 

Geografia Multimedia str. 54 

Grand Theft Auto London Recenzje str. 26 

Heroes of Might & Magic III TeTe str. 46 

Hidden & Dangerous Gratem w str. 19 

Imperialist! II Opisy str. 62 

Jane's Fleet Command Recenzje str. 30 

Kronika XX wieku Multimedia str. 55 

Kulturystyka Multimedia str. 54 

Machines Recenzje str. 29 

Might & Magic VII Gratem w str. 20 

Muppet Treasure Island Perly z lamusa str. 52 

Official Formula 1 Racing Recenzje str. 27 

Quake II Pack Perly z lamusa str. 52 

Requiem: Avenging Angel Recenzje str. 25 

Sports Car GT Recenzje str. 24 

Star Wars Episode I: Racer Recenzje str. 22 

Star Wars Episode I: 

The Phantom Menace Recenzje str. 23 

Theme Hospital Perty z lamusa str. 53 

UEFA Champions League Recenzje str. 32 

X-Wing Alliance Opisy str. 56 



KARTYZR^KAWA 



Na plytach str. 4 

RYNEK str. 8 

NOWOSCI str. 10 

Kupon i zasady prenumeraty str. 33 

TeTe — .................... str. 35 

REAKCJE 

REDAKCJI str. 48 

INFORMACJE 

Dystrybutorzy gier z numeru 7/99... str. 50 
Spis ogloszeri str. 50 

GamblerClub str. 66 



HARD & SOFT 

Niech sie stanie siec str. 68 

AOpen DVD-9632 str. 69 

Gteboki kineskop str. 70 

Przeznaczenie graczy? str. 71 

INTERNET 

Netykieta str. 72 

Przegl^darki pi^tej generacji str. 73 

VARIA'tkowo 

Agencja str. 74 

Czego si§ nauczylem od dzieci 

(serio i uczciwie) str. 75 

Bankomat str. 75 

TEMAT NUMERU 

Zagrajmy w Gwiezdne Wojny! str. 76 

Felieton .................. str. 




ri/f» 



Hidden & Dangerous. Oto, 
czym stalaby sie gra Com- 
mandos, gdyby usunqc z niej 
elementy logiczne, dodac 
trzeci wymiar, dorzucic slu- 
szna. dauvke Rainbow Six 
i usunac Sztuczna. Inteligen- 
cje. Choc ukazaty sie juz 
recenzje, my publikujemy 
tekst w rubryee „Gratem 
w..." - gra nie zostala ukori- 
czona, a wersja beta zawiera 
wiele btedöw... 




equiem: Avenging i 
Zooltar pisze: „Bardzo dobra 
gra z nietuzinkowym scenariu- 
szem. Gdyby nie pewne 
niedoröbki, Requiem moglaby 
smialo stawac w szranki 
z najlepszymi pozycjami 
gatunku. Warto na nia. zwrö- 
cic uwage. Chocby dlatego, 
ze mozna byc w niej 
aniotem". 






Will Pruvidt. 



• Exclusivc acceis :o thc all ert w-.Qm: PoUnd 



Aa muco inf^ruuticn abcui ihe ptoducr *s pcwibfc 

. for Exctutive rcvieuft. (Code roust bc 



PC code (review) (By ijcaclltnc of 

dclivcredioj |b) 



Exclasivc prcvirw of 
revkwo 




iswc (ExcIumvm v* in Pctendj 



lo retam 



"Hie froG< covef (oain cove jindgc) of thc mt^uuxe uiltig imagts povidcd 



rclctscd 




- for 



lv,i;r iclca&cd 



QU 




An e^elusivc | pagc preview featunr 
A|p.'ge prevkw. (J^Usue} 
ABptgr rev-icw <gg Usuc) 

■ ABpa^c revirw ^ |t»uc) 
A afreed score Qf 90% (no leit) 



IfttJe) 
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UEFA Champions League 
Season 98/99. Gra wykorzy- 
stuje engine i System stero- 
wania Michael Owen's World 
League Soccer '99. Mose nie 
jest tak tadna i tak dynamiez- 
na jak FIFA '99, ale symuluje 
rzeczywistosc w bardzo 
przekonuja.cy sposöb. 







Trzydziesci srebrnikbw 
w xebach Ci przynosze... 

Tym razem na tej stronie zamiast mego konterfektu znalazt sie wazny 
dokument. Jest to kopia porozumienia o wyt^cznych prawach („exclusive") 
do publikaeji recenzji dwöch gier, zawartego mi^dzy jedn^ ze swiatowych 
firm wydawniczych a pewnym polskim miesiQCznikiem branzowym. 

Z dokumentu usun^em wszelkie informaeje mog^ce sugerowac, o kogo 
chodzi. Powodöw tej decyzji jest kilka. Po pierwsze, nie zamierzam atako- 
wa6 zadnej konkretnej redakeji. Jestesmy konkurentami, tatwo wi§c byloby 
podac w w^tpliwosc szczerosc moieh inteneji. Po drugie, materiat, ktörym 
dysponuJQ, sam z siebie nie jest dowodem w swietle prawa. Gdyby wi§c 
sprawa miala zakohczyc si§ w Sc\dzie, möj obronca musiatby powotac na 
swiadköw moieh informatoröw, czyli - ujawnic ich. Co, oczywiscie, narazi- 
loby na nieprzyjemno§ci te zaene osoby, ktöre sobie na to nie zasluzyty, bo 
kierowaty si§ jedynie zywym oburzeniem z powodu tak jawnego naruszenia 
zasad moralnosci. 

Czas przejsc do rzeezy. Porozumienie okresla standardowe obowi^zki 
wydawcy gier: dostarezyc w okreslonym czasie kopie do recenzji, udzielic 
wszelkich informaeji, zapewnic wyt^cznoäc publikaeji. 

Poczctfkowe zobowi^zania redakeji röwniez wydaj^ si$ standardowe: po- 
swi^cic grom tyle a tyle miejsca, najpierw w rubryce Preview, potem w 
dziale Recenzje, zas grafiki z gier umiescic na oktadkach. 

W gruncie rzeezy nawet to moze budzic w^tpliwosci. Wszak oktadk§ 
poswi^ca si§ zazwyczaj grze ciekawej, godnej uwagi. Skoro tak, to trudno 
pözniej zdobyö si? na publikaeji recenzji krytycznej. No, ale nie bsidzmy 
idealistami. „Taki jest swiat", jak matematykowi na pytanie „Dlaczego?" 
odpowiedziat fizyk, omawiaj^c jakies zjawisko z mechaniki ptynöw - feno- 
men obserwowany w naturze, a nie daj^cy si§ nijak opisac ni zweryfikowac metodami 
matematycznymi. 

| Jednak ostatnia wymieniona w dokumencie powinnosc redakeji jest kuriozalna - 
zobowi^zanie si§ do przyznania grom ocen nie nizszych niz 90%! 
| Komentarz jest zb^dny. Nie w^tpi^, ze kazdy z Was sam potrafi ocenic taksj, podej- 
mowan^ w ciemno, decyzj§. Jak to swiadezy o wiarygodnosci, rzetelnosci i moralnosci 
- tez nie musz§ pisac. Jednak nie odmöwiQ sobie jednej refleksji. 
| Przez par$ lat pisania o grach doszedtem do wniosku, ze istnieje tylko jedna 
przyczyna, dla ktörej warto tym wfasnie si§ zajmowac. Nie s^ to pieni^dze - gdzie 
indziej wi^ksze i iatwiejsze. Nie jest to takze kontakt z nowymi grami - prosciej, 
niestety, udac siq na najblizszy bazar/obiekt sportowy i tarn nabye. Nie jest to takze 
mozliwosc „brylowania w branzy" - wielkosc i klasa takie, ze wolatbym brylowac 
wsröd znawcöw roweröw görskich. Albo hodowcöw got^bi pocztowych. 
' Ten jeden, jedyny powöd, ktöry sprawia, ze ta robota ma sens, to mozliwosc pisa- 
nia tego t co siQ mysli. Gtoszenia wtasnego Sc\du i nadawania mu publicznej wagi. 
Szansa wpfywania na opinis czytelniköw, ale i ryzyko powszechnej krytyki, gdy wydany 
werdykt rözni si§ od odezue ogötu. I tylko dlatego warto czasem w zgodnym chörze 
zakrzykn^c: „Tak, to jest to!", zas innym razem stanze naprzeciw tlumu i z dume* 
oglosic swiatu, ze wszyscy siQ myl^. Poczuc si§ jak ostatni sprawiedliwy. Albo ostatni 
idiota. 

! Czasem na tych darnach podsmiewamy si^ z kolegöw dziennikarzy, co to si^ w 
tekstach z prawd^ rozmin^li. Albo nie po drodze im byto z j^zykiem polskim. Albo po 
prostu objawili swe dyletanctwo. A jednak to wei^z nasi bracia, towarzysze na wspöl- 
nej drodze, ktörzy - tak jak potrafi^ - szczerze artykutuj^ swe opinie. Potykaj^ si? oni, 
potykamy si§ i my. Wyrok Wy wydajecie. 

Natomiast ktos, kto za 30 judaszowych srebrniköw, za korzysc krötkotrwaJ^ i do- 
razn^ wyrzeka si$ swego najwi^kszego przywileju, a zarazem podstawowego obo- 
wi^zku, jest dla mnie osob^ z zupelnie innej bajki. Przestaje byö dziennikarzem, mi- 
♦osnikiem gier - jest tylko zwyktym, matym szubraweem. Gardz^ takimi i nie chc$ miec 
z nimi nie wspölnego. 

Alex 
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Z kraju 

22-23 majawkatowickimSpodku 
odbyty si^Spotkania Interneto- 
we III Stopnia Mozna bylo wzi^c 
udziatwturniejach Quake'a, atak- 
ze kupic po promocyjnych cenach 
gry oferowane na stoiskach naj- 
wiQkszych polskich dystrybuto- 

röw. 

• • • 

CODA stata si§ wyt^cznym repre- 
zentantem firmy THQ na rynku pol- 

skim (nawszystkie platformy). 

• • • 

IPS CG przetozyt wydanie gry Re- 
zerwowe psy na wrzesieh. Jak si§ 
dowiedzielismyw firmle, jesttopo- 
dyktowane wzgl^dami marketingo- 
wymi. Producent gry, Nekrosoft, 
zapewnia, iz dzi^ki podarowanym 
przez dystrybutora 3 miesj^com 
gra doczeka si$ wielu dodatko- 
wych ulepszeh. 

Z zagranicy 

W badaniu przeprowadzonym 
przez PCData57°6ankietowanych 
stwierdzilo, ze gry nie wptywaj^ na 
brutalizacJQ zycia. Jednoczesnie 
59% dostrzegto takie zagrozenie ze 
strony telewizji. Badanie potwier- 
dzito, ze 6-procentowy udzial w 
rynku gier uwazanych za brutalne 
nie zmieni* sie po strzelaninie w 
szkolewLittleton(USA). 



• • 



Az 6 nagröd Akademii Inter- 
aktywnych Sztuk i Nauk (AI AS) 

rozdanych w pierwszym dniu tar- 
göw E 3 zebraia Zelda: Ocarina of 
Time(N64).Wsrödnichznalaztsie 
prestizowytytutGryRoku.Podwie 
nagrody otrzymaty Half-Life (PC) 
i Banjo-Kazooie (N64). 



• • • 



Activision podpisalo umow$ z Fox 

Interactive, na mocyktörej przejmu- 
je dystrybucje jego produktöw na 
catym swiecie z wyj^tkiem obu 
Ameryk i Japonii, gdzie Fox nadal 
b^dzie samodzielnie rozprowadzat 
produkty. 



• • « 



Codemasters zakupi» Sensible 
Software. Nabyt tym samym prawa 
do tytutöw Sensible Soccer, Wiz- 

kidiCannonFodder 

• • • 

Departament Sprawiedliwosci 
USA oraz Federalna KomisjaHan- 
dluwszcz^*y31 majadochodzenie 
w sprawie sposoböw promocji w 
przemysle rozrywkowym (film, mu- 
zyka, gry). Doug Lowenstein. pre- 
zydent Interactive Digital Soft- 
ware Association (IDSA) wysto- 
sowat pismo, w ktörym podkresla 
wage wprowadzonego w USA sy- 
stemu oceny gier pod wzgl^dem 
dopuszczalnegowieku uzytkowni- 
köw . Apeluje tez do dorosfych, aby 
zwracali uwags, co kupuj^ dla 



Wirlualny 








29 i 30 maj a w Warszawie 
odbyisiQ Wirtuainy piknik, 
ktörego sponsorem byla 
firma Intel. W trakcie im- 
prezy prezentowano za- 
stosowania procesora Perv 
tium III. Choc piknik obc 
mowat röwniez zastosowa- 



niarr 
towe 

di 

towy 

i zdwadnigosciepik- 

ku mogli testowac naj- 

nowsze gry i programy mul- 

timedialne, kupic je po pro- 



yjnych cenach, wziac 
i? w konkursach, po- 
C2uc moc Pentium III. Zo- 
baczcie jak wygla.dala Im- 
preza w obiektywie nasze- 
go zasluzonego fotografa, 
Marka Zawadzkiego. 
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Przex dwa dni trwaty zmagania 
wszystkich, ktoriy sie zgtosili do 
zawodöw w 3 „dyscyplinach": 
Superbike World Championship, 
TOCA 2 oraz Rollcage. Zwyciezcy 
wyscigöw otrzymywali koszulki oraz 
gry SWC, ufundowane przez IPS CG, 
oraz gry i gadzety ufundowane 
przez naszq redakch?. 




Na stoisku Gamblera mozna byfo 
zaprenumerowac pismo i otrzymac 
firmowq czapeczke lub podktadke. 
W sprzedazy byla takze „Biblia 

komputerowego gracza" oraz... 
„Kompendium K4". 







Na podwyzszeniu odbywafy sie 
wyklady szköfki internetowej oraz 
konkor sy, w kffbrych mozna byto 
wygrac koszulki, czapeczki i plecaki 
Intela. Tuz przod zakonczeniem 
pikniku odbylo sie losowanie, 
ktörego zwyciezca otrzymat 
kompuffor z procesorem Pentium III. 



Mlrage oprbcz gier] 

Championship Mann J 

of Might A Magic III, TC 

i Commandos: Boyond thc Call of 

Duty sprzedawaf takze koszulki 

z logo Mortyra, kubeczkl z KOMM III 

i podkfadki z Lara. Croft. 
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Na stoisku 
MarkSoftu 
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Los Angelas go^ciJo w tym 
roku pi^ edycj^ targöw £ 
Migdzy 13 a 15 maja przez 
hale Los Angeles Convention 
Center przewinqio s\$ ponad 
55 tys. osöb zwi^zanych z 
branzg komputerowej rozryw- 
ki. Nie frekwencja jednak, 
o 14 tys. osöb wyzsza niz 
w ubiegtym roku, wyznacza 
kondycjQ braniy. §wiadczy 
o niej ponad 1900 prezento- 
wanych tytutöw, dynamiczny 
wzrost wptywöw firm kompu- 

rowych oraz zatrudnienia. 
Pr^ede wszystkim amerykan- 

osenne targi s% 
ie amery- 



kanskich developeröw i d> 
trybutoröw 
Podczas 



a E ? trwata 

i stoiska o\ 



Interactive Magic 
sprzedaje komus swöj dzial 
CD-ROM. Sid Meier bejdzie 
robit dla Hasbro Civilization 
III, Infogrames wykupit Grem- 
iin, a nastQpnie Accolade i 
przemianowat j$ na oddzial 
pötnocnoamerykahski. Nawet 
j^yg^gie uchodzgcy dot^d za 

I 



poten 



yu. 
konsolidi 

Co to ozn; 
nego gracza w 



eudziafywlnterpla- 
najwyrazniej si§ 



zyktad 

ma firmi 




CDPr 

narynku 

jak wygl^da "^ 

na najb: 

u wszystkich 



a przeciQt- 
sce? Otö* 
lybalagan.Na 
fogrames pochfa- 
w takim tempie, ze 
jejprzedstawiciel 



Iskim, nadal nie wie 



llr 



61 roku (niemal 
ystrybutoröw 
tnia si^ przeciQt- 
me co tydziert). Nie wiadomo 
röwniez, kiedy ujrzymy na ekra- 
nach monitoröw znakomicie 
zapowiadajsice si§ RTS-y - 
Shadow Company i Seven 
jdoms II - wszystkie z by- 
go IMagic. Po dluzszym okre- 



*m- . 
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sie rynek powinien si§ usta- 
bilizowac - mniej firm zagra- 
nicznych oznaczatrudniejsze 
podkupowanie zagranicznych 
partneröw, czyli uproszczenie 
dzia*an dystrybutoröw. W korV 
cu tatwiej rozmawia si$ z czte- 
rema osobami niz szescioma 
czy piQtnastoma. 

Prezentowana na targach 
liczba tytulöw wygl^da impo- 
nuj^co. Ich jakoäc, dzieki za- 
stosowaniu grafiki 3D, bardzo 
sis wyröwnala. Cho6 nadal 
spor^ czqsc oferty zajmuj^ 
sequele, to jednak widoczne 
ss tez nowe tytuty mog 
co£ wniesö w rozw 
atunköw: Bi 

utcai 

t, Th« 
Phan 



White, 
Omicron, Bravehe 
Sims, Anachronox, 
Menace, Drakan: 
Order of the Flame. Lista po- 
winna byc znacznie dfuzsza. 
Niektöre doczekaly si§ juz 
trzeciejprezentacjina E 3 . Nie 
zmienia to jednak faktu, ze s^ 
potencjalnymi hitami, nie b$- 
d^c przy tym kontynuacjami 
wylansowanych produktöw. 
O pozycJQ na rynku musz^ 
walczyc niemal od zera^H^ 



mami amerykanskimi - w koh- 
cu 20 czy 25% to nie 90. 

Po strzelaninie w Littleton 
na drugie miejsce wysun^ta 
siQ przemoc w grach kompu- 
terowych. Prasa popularna 
obarczyta gry komputerowe 
win^ za brutalizacj§ zycia mfo- 
dziezy. Stanowczo sprzeciwit 
si$ temu Dan Trapscott, wygi 
szaj^cy stowo wst^pne przed 
otwarciem tu 



Przyznato mu racj§ 57% 
mtodziezyankietowanej przez 
firm$ PC Data, twierdz^c, ze 
gry nie s^ przyczyn^ przemo- 
cy. Zdanie prasy podzielaj^ 
jednak rodzice ofiar jednej z 
poprzednich szkolnych strze- 
lanin. Zlozyli pozew przeciw 
firmom komputerowym, odpo- 
wiedzialnym, wedlug nich, za 
smierc ich dzieci. 

Pozostaje miec nadziejs, ze 
nie dojdzie do precedensu. W 
Niemczech, co prawda, prze- 
moc w grach jest kategorycz- 
nie zabroniona, za to seks do- 
zwolony 




i pozosta- 
fa bez zmian i problemy bran- 
zy röwniez si§ nie zmienily. Na 
pierwszym miejscu nadal jest 
piractwo. - Nasze badania 
ujawnity niepokoj^cy fakt zwi^- 
zany z piractwem - powiedziaf 
Douglas Lowenstein, prezy- 
dent IDSA 
20% graczy I 
PC i 25% gra- 
czy konsolo- 
wych zgadza 
si$ ze stwier- 
dzeniem,ze pi- 
ractwo to nie 
szkodliwei 
Mysl§, ze nasi I 
dystrybutorzy 
ch^tniezamie- I 
niliby si§ pro- l 
blemami z fir- I 



eks w purytartskiej 

Ameryce nie przejdzie. Jesli 

wi§c s^d zabroni pokazywania 

przemocyw grach, cobulwer- 

suj^eego w nich pozostanie? 

I co wazniejsze: na kogo wte- 

dy spadnie odpowiedzialnosc 

za agresjs mfodziezy? 

Nie ruszaj^cy si§ tym razem 

z fotela 

Sir Haszak 






swych dzieci (90% gier w Stanach 

kupuj^dorosli). 

• • • 

David Bowie skomponuje muzy- 
k^ speejalnie do gry Omicron (Ei- 
dos). Piosenkarz wyst^pi w niej 
tez jako Boz, cztonek wirtualnego 
zespoiu muzycznego, graj^eego w 

kilku barach miasta. 

• • • 

W najblizszych miesi^cach roz- 
poczn^si^pracenad Civilization III, 
ktör^ Sid Meier b^dzie tworzyc 
z bylymi wspotpracownikami z 

MicroProse (obeenie Hasbro). 

• • • 

National Academy of Recording 
Arts and Sciences, przyznaj^ca 
nagrody przemystu muzycznego 
Grammy, potwierdzila, ze kompozy- 
torzy muzyki do gier komputero- 
wych b§d3 mogli rywalizowac o 
prestizow^ statuetk^. Nowe kate- 
gorie nagröd zostan^ wprowadzo- 
ne w przyszfymroku.od42.cere- 

monii rozdania nagröd Grammy. 

• • • 

Microsoft wyda gr$ Pandora's 
Box Aleksieja Pajitnowa, twörey 
Tetrisa. B^dzie ona zawierata 1 ty- 
pöw zagadek w 350 odmianach. 
Aby wygrac, trzeba zlozyc Puszk§ 
Pandory, rozwi^zuj^c przy okazji 
zagadkt. 

Microsoft podpisatumow^z Kona- 
mi, na moey ktörej otrzymal prawa 
dopublikacjigiertejfirmywforma- 
cie PC CD-ROM. Konami nato- 
miastb^dziewydawacgryMicroso- 
ftu na platformy N64, PSX i Dream- 
casta. Firmy b^d^ röwniez wspöl- 
dziatac przy przedsiQwzi^ciach 
multiplatformowych. 



• • 



Interactive Magic sprzedalsw^ 

cz^sö wydajc^c^ gry na PC 

CD-ROM firmie UBl Soft, przeka- 

zuj^c jej wszystkie prawa do nad- 
chodz^cych tytutöw. Ubocznym 

skutkiem tej sprzedazy jest 
opöznienie premiery Mortyra, 
ktörego dystrybutorem na Zacho- 
dzie byf iMagic. Nowy termin pre- 
miery nie jest jeszcze znany. 

• • • 

Hasbro przygotowato imponuj^c^ 
kampani^ reklamow^ nowej gry 
MechWarrior 3. 30-sekundowe 
spoty reklamowe pojawiac siq 
b^d^ w kinach przed Star Wars 
Episode I: The Phantom Menace 

orazwtelewizji. 

• • • 

THQ podpisalo umow$ z MTV na 
seri^ gier prezentuj^cych sporty 
ekstremalne. Pierwszy tytut z serii 
powinien ukazac sie tej zimy - naj- 
prawdopodobniej b^dzie o snow- 
boardzie. 
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ROLE-PLAYING 

Final Fantasy VIII 

Juz niedtugo pojawi sie FF 
VIII. Popatrzcie na screeny. Ro- 
bi^ wrazenie, prawda? A prze- 
ciez opröcz fenomenalnej grafi- 
ki gra zaoferuje znacznie wie- 
cej. Podobnie jak w poprzed- 
nich czesciach, akcja FF VIII 
rozgrywa sie w dziwnym swie- 
cie, w ktörym magia miesza sie 
z nowoczesn^ technik^. Po- 
wiekszono jednak zbiör czaröw 
i zachowah bohatera. Wiecej 
swobody dziatania, atrakcyj- 
nych rozwi^zah, zaskakuj^cych 
zwrotöw akcji - to wtasnie prze- 
pis na sukces. 

Gtöwnym bohaterem jest 
Squall, zolnietz, ktöry pi^ez 
przypadek wmies^at sie w pa- 
skudn^ afere (wojne?) miedzy 
dwiema poteznymi korporacja- 
mi. Szybko okaze sie, ze nasz 



Tytut powinien byc znany 
wszystkim wielbicielom RPG, 
mimo ze w Polsce „Wampir" 
nie zyska* takiej popularnosci 
jak w USA. Gre mozna poröw- 
nac do Everquest czy Ultima 
Ascension, podobiehstwo jest 






Orcs: Revenge of fthe Ancients 



bohater ma wiecej wspölnego 
z rozwojem wypadköw, niz mu 
sie poczctfkowo wydawalo... 
Termin: koniec 1999. Produ- 
cent: SquareSoft. (frogger) 




Orcs to w zasadzie gra stra- 
tegiczna, ale z silnymi elemen- 
tami role-playing. Ma bardzo 
przyzwoity engine 3D, niezty 
light sourcing, tadnie opraco- 
wane modele postaci i fabute 
osadzon^ w swiecie wymyslo- 
nym przez Tolkiena. Wcielasz 
sie w dowödce jednej z licz- 
nych grup Orköw, sluzsicych 
Sauronowi. Nadchodz^ciezkie 
czasy - pojawia sie niejaki An- 
cient, uzurpuj^cy sobie prawa 
do terytorium zajetego przez 
Saurona. Bedziesz musiat sta- 
nze z nim do walki. Do boju po- 
prowadzisz osobiscie czterech 
najdzielniejszych Orköw. Be- 
dziesz mögt ich uzbroie i wy- 
ewiezyc wedle uznania. 

Gra podzielona bedzie na 
wiele misji, wiekszosö z nich ro- 



Vampire: The Masquerade 



jednak tylko powierzchowne. 
W Vampire pojawia sie bo- 
wiem... Mistrz Gry, podobnie 
jak w klasycznych (niekompute- 
rowych) RPG. Dlaczego zdecy- 
dowano sie na taki krok? Aby 
urozmaicic rozgrywke« Twör^y 
zatozyli, ze komputer nie za- 
pewni graezom takich przezyc 
jak prawdziwy MG. Program 
zawiera wiec bardzo rozbudo- 
wane mechanizmy, stuz^ce do 
zarz^dzania scenariuszem (fa- 
buf^) i wygl^dem otoczenia. 



Edytory do przygotowywania 
nowych przygöd maj^ byc pro- 
ste i przyjemne w obsludze. 

A jak to bedzie wygl^dafo 
od strony graeza? Pi^kna grafi- 




zegra sie w poblizu Minas Mor- 
gul, gdzie skupiaj^ sie dziata- 
nia wojskowe wroga. Na map- 
ce obszaru bedziesz obserwo- 




wac zaröwno postepy wla- 
snych oddziatöw, jak i kierunek 
natarcia przeciwnika. Termin: 
jesieh 1999. Producent: Sierra 
Studios, (frogger) 

ka 3D, rozlegfy öwiat, niekon- 
wencjonalne przygody. Roz- 
grywki bedzie pilnowac praw- 
dziwy Mistrz Gry, a nie bezdu- 
szna maszyna, niektöre zacho- 
wania - popularne m.in. w sie- 
ciowym Diablo (np. zabijanie 
nowiejuszy) - bedq wiec bez- 
litosnie tepione. Producenci 
planuj§ wyszkolenie grupy 
osöb, ktöre zajm^ sie profesjo- 
nalnym prowadzeniem gier, gdy 
wystartuje internetowy serwer 
Vampire: The Masquerade. Ter- 
min: jesien 1999. Producent: 
Activision. (frogger) 



Cutthroats: Te 



the High Seas 



Akcja Cutthroats toczyc sie 
bedzie w XVII wieku - ztotym 
okresie okretöw zagiowych i 
niegrzecznych chtopcöw napa- 
daj^cych na nie, czyli piratöw. 
Podobnie jak w Pirates!, roz- 
grywke zaezynasz z mizernym, 
slabo uzbrojonym okretem i 
band^ szczuröw l^dowych w 





roli zaJogi. Jezeli wykazesz sie 
sprytem i odwag^, ta sytuacja 
wkrötee radykalnie sie zmieni. 
Porywanie statköw, rabowanie 
nadbrzeznych miast, knucie 
spisköw z lokalnymi gubernato- 
rami - to tylko czesc atrakeji 
czekaj^cych Cie w Cutthroats. 
Warto wspomniec, ze w grze 
wystepujsj postacie oraz miej- 
sca historyczne, dzieki czemu 
wydaje sie bardzo realistyczna. 
Termin: koniec 1999. Produ- 
cent: Eidos. (frogger) 



Wall Street Tycoon 

Jezeli seria Sim wydawata Ci 
sie skomplikowana, musisz 
szybko zmienic pogl^dy. Wall 
Street Tycoon jest bowiem 
znacznie trudniejszy. Wiek- 
szosc czasu spedzisz na prze- 
gl^daniu wyniköw finansowych 
prezentowanych wformie tabel. 
Od stusznych decyzji prezesa 
(czyli Twoich) zalezec bedzie los 
firmy na gietdzie. Nie da sie 
ukryc, ze to gra tylko dla wta- 
jemniezonych. Zadnych grafiez- 
nych fajerwerköw, zadnej graf iki 
3D. Grab mozna w kilku specy- 
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ficznych okresach historycznych 
(krach lat 20., II wojna swiatowa, 
nowoczesny rynek). W zalezno- 
sci od scenariusza trzeba stoso- 
wac zupetnie inne taktyki. Wall 
Street Tycoon oferuje tez sce- 
nariusze losowe, generowane 
przez program. Chyba najbar- 
dziej interesuj^ca jest opeja gry 
przez Internet - potrzebne dane 
sci^gane s^ z prawdziwych ser- 
weröw swiatowych korporaeji. 
Termin: jesieh 1999. Producent: 
iMagic Games, (frogger) 





Real Time Strategy 

Black & White 

Jako mtody mag odwiedzasz przesliczn^ krain^ mlekiem i mio 
dem ptyn^c^, w ktörej w zgodzie zyje wiele plemion: Aztekowie, 
Af rykanie, Japohczycy, Tybetahczycy, Egipcjanie. Wraz z Tobcj przy- 
bywajs* inni magowie i osiedlaj^ si§ w potozonych w odosobnieniu 
cytadelach. Czqsc ma dobrotliwy stosunek do ludnosci krainy, chce 
j^ chronic i niese pomoc, czqsc usituje wymöc postuszenstwo ter- 
rorem. Pot^ga czaröw zalezy bowiem od liezby wiernych oddaj^- 
cych czesc magowi, rodzaj zakl^c - od plemienia (kazde b^dzie 
miato unikalny zestaw). 

Tak zaezyna sie akcja nowej gry przygotowywanej przez firm$ 
Petera Molineux, Lionhead. To RTS w stylu god game. Gracz b^dzie 
zabiegaf o poparcie ludöw oraz rzucat czary przeobrazaj^ce zwie- 
rzQta czy nawet rosliny w tytanöw - osi^gaj^cych ogromne rozmia- 
ry i stanowi^cych podstawow^ sit$ bojowg. B^dzie wychowywat ty- 
tanöw, karz^c za zte zachowanie, a wynagradzajqc - za dobre. 





Czary w bitwie rzucane s^ w sposöb nietypowy. Gracz moze 
przewidziec, jakim zakl^ciem postuzy si§ przeciwnik i wtaseiwie 
zareagowac. Zakl^cia rzuca si$ za pomoc^ odpowiednich gestöw 
(Lionhead opracowaf technik? ich rozpoznawania - Gesture Re- 
cognition). Sita czaru zalezec ma od precyzji wykonania magiez- 
nego gestu. Termin: koniec 1999. Producent: EA. (SH) 

Tridonis 

Gra polskiej grupy Alien Sy- 
stem nie ma superoryginalnej 
fabuty (konflikt Ziemian z Obcy- 
mi), ale - wedlug autQröw - b§- 
dzie wyj^tkowa dzi^ki zaawan- 
sowanej Sztucznej Inteligencji. 
Sl wykorzystywac ma algorytmy 
FUZZY LOGIC, stosowane do 

niedawna jedynie w wojsko- I 

wych systemach dowodzenia. Komputer b^dzie wi§c röwnopraw- 
nym przeciwnikiem graeza, obaj b§d^ dysponowac takimi samy- 
mi zasobami i informaejami pocz^tkowymi. Pfynnie regulowany 
(takze podezas gry) poziom trudnosci b^dzie zmieniat jedynie 
czas reakeji Sl na informaeje naptywajgce z pola bitwy. 

Dia twörcöw gry wazny byt takze realizm. Sposöb zadawania 
uszkodzeh, rozprzestrzenianie si§ pozaröw, uzyteczno^c broni w 
zaleznosci od rodzaju celu - to wszystko ma byc wiern^ symula- 
cj^ rzeczywistosci. 

W grze znajd^ si§ 24 misje rozgrywane w 4 sceneriach (Göry 
Skaliste, Europa, pustynia, miasto), okoto 50 pojazdöw (w tym 

I m.in. czotg sredni PT-91 Twar- 
dy) i 30 budynköw. W miar$ 
rozwoju akeji, broh Ziemian 
b^dzie coraz bardziej röznic 
si^ od rzeczywistej. W Trido- 
nis dostepny b^dzie 8-osobo- 
wy tryb multiplayer. Termin: je- 
szcze nie znany. Producent: 

LK. Avalen. (PC) 





PRZYGODÖWKI 

Arcatera 

Przedstawicielka prawie 
juz wymartego gatunku przygo- 
döwek „point & dick". Akcja 
toczy si$ w krainie zwanej Ar- 
catera, gdzie organizaeja czei- 
cieli Szatana usituje dobraö 
si? do sköry prawowitemu 
ksiQciu i pogr^zyc krölestwo w 
chaosie. Masz trzy tygodnie, 
aby wykryc i udaremnic diabo- 
liczny spisek. Arcatera b^dzie 
si§ wyrözniac wielow^tkowym, 
nieliniowym scenariuszem, zas 
postacie zachowywac bardzo 
realistycznie dzi^ki nowym al- 
gorytmom Sztucznej Inteligen- 
cji. Gra zawierac ma ponad 
100 szczegötowo opracowa- 
nych lokaeji oraz ponad 150 
postaci NPC. Termin: koniec 





1999. Producent: Ubi Soft En- 
tertainment, (frogger) 



Schizm: Mysterious Adventure 



Twörcy Reah pracuj^ nad 
now^ gr^. To tez b^dzie przygo- 
döwka FPP, wykorzystuj^ca en- 
gine V-Cruise i utrzymana w kli- 
macie Mysta. Scenariusz napi- 
sany przez znanego pisarza SF, 
Tomasza Kotodziejczaka, zakta- 
da nieliniow^ fabuty (wi^kszosc 
zagadek mozna rozwi^zywac w 
dowolnej kolejnosci) i röwno- 
czesne prowadzenie dwöch bo- 
hateröw, ktörzy poznaj^ swiat 
niezaleznie od siebie, choc przy 
rozwi^zywaniu niektörych za- 
dah b§d^ musieli wspötpraco- 
wac. Bohaterowie odwiedz^ la- 
tajc\ce miasto balonöw, tajemni- 
cze podziemia, opuszezone 
miasto przemystowe i ptyn^cy 
po morzu organiczny statek ko- 
smitöw. 

Fabuta gry b^dzie zagadko- 
wa, lokaeje - opustoszate. 
Gdzieniegdzie pojawiq si§ po- 
stacie, dla ktörych dialogi przy- 
gotowuje znany australijski pi- 
sarz, Terry Dowling. Klimat za- 
pewnic ma muzyka ambient za- 



pisana w formacie MP3 oraz 
efekty dzwi^kowe, wykorzystuj^- 
ce Standard EAX. Gracz b^dzie 
rozwi^zywactamigtöwki mecha- 
niczne, logiczne, dzwi^kowe i 
klasyczne z wykorzystaniem 




przedmiotöw - inn^ metod^ niz 
pröbowanie wszystkiego na 
wszystkim. Jesli w danej lokaeji 
przedmiot b^dzie mögf zostac 
uzyty, zostanie podswietlony. 

Gra przygotowywana jest w 
formacie DVD-ROM. Powsta- 
nie wersja CD-ROM, ale b^dzie 
okrojona w stosunku do orygina- 
»U, Termin: przetom 1999/2000 
Producent: LK Avalon. (PC) 
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Prexenty na wakacje, prezenty pod choinke 




W ubiegtym miesi^cu Temat 
Mumeru poswi^cilismyzapowia- 
Hanym na najblizsz^ Gwiazdk§ 
(i jej okolice) nowosciom, ale z 
braku miejsca moglismy przed- 
^tawic tylko kilkanascie tytulöw 
z niektörych gatunköw. Czas 
wiec kontynuowac tak rozpo- 
C7.etei pracQ, zwlaszcza ze sle- 
I .enie tego, co firmy maje* „na 
'varsrtacie", jest zaj^ciem na- 
pi awd§ ekscytuj^cym. 

Budowac 
i niszczyc 

Galactic Conquest to pro- 
gram, ktöry ma przypominac 
■Star Control 3 i t^czyc elemen- 
ty qry akcji oraz strategii, 
/^bogacone interesuj^c^ fa- 
bufy. Gracz moze wcielic si§ w 
przedstawiciela jednej z czte- 
rftoh ras, ktöre walczei o pano- 
wanie nad Galaktyk^. Wedfug 
autoröw jedn^ z podstawo- 
wych zalet Galactic Conquest 
maj^ byc scenariusze tworzo- 
ne losowo, co oznacza na 
przyMad inne rozmieszczenie 
waznych dla przebiegu walki 
artefaktöw, obecnosc (lub nie) 
odmiennych kosmicznych ras 
oraz to, czy b$d^ zachowywac 
sie przyjaznie, neutralnie, czy 
wrogo. 

Gracz b^dzie nawi^zywat 
kontakty z czterema z pi^ciu 
ras, a sq nimi T'ganthowie, Pta- 
showie (porozumiewajgcy si§ 
za Domoc£i koloröw), Humindzi 
fpöi kobiety, pöt maszyny), 
Izmani oraz Terranie. Poza tym 
znajdziemy w kosmosie osiem 
•nnych ras, ktörymi nie mozna 
sterowac. Ukohczenie kazdego 
soenariusza b^dzie wymagac 
odnalezienia specjalnego Klu- 






cza do Portalu, obdarzonego 
niemif^ wlasciwosci^ zmiany 
miejsca pobytu, a nawet wyglq- 
du! Jednym z najwazniejszych 
zadah gracza stanie si§ poszu- 
kiwanie antycznych artefaktöw. 
W grze b^dzie ich okoto setki, 
ale tylko kilkanascie dost^p- 
nych w danym scenariuszu. 

Mitosniköw serii Warlords 
zachwyci zapewne fakt, ze 
SSG pracuje nad czwart^ od- 
ston^ gry, zatytuJowan^ War- 
lords Battlecry. Przyczyna, dla 
ktörej gra nie b^dzie nazywac 
si$ po prostu Warlords IV, jest 
prosta. Warlords Battlecry ze 
strategii turowej zmienia si$ bo- 
wiem w Strategie czasu rzeczy- 
wistego. Nie jest to nowy po- 
mysl, gdyz SSG swego czasu 
stworzyJa testow^ wersje War- 
lords III, ktörej akcja toczyta sis 
w czasie rzeczywistym. Poza t^ 
istotn^ zmiany pozostato wiele 
elementöw charakterystycz- 
nych dla serii: dziewi^c ras, 
szesnascie klas bohateröw, 
kampania z lini^ fabularn^ (gr§ 
mozna skoriczyc po stronie Zta 
lub Dobra), mozliwosc „przeno- 
szenia" bohateröw z jednego 
scenariusza do nast^pnego. 

W Warlords Battlecry zada- 
niem gracza b^dzie podbicie 
swiata podzielonego na pro- 
wincje. Zdobycie kazdej pro- 
wincji przynosi odpowiednie 
profity w ztocie, kamieniu, me- 
talu i krysztatach, jednak nie 
trzeba si§ trudzic ich zbiera- 
niem. Podbita prowincja auto- 
matycznie odprowadza dobra 
do skarbca. Istotn^ rol§ odegra 
magia: b^dziemy mogli nau- 
czyö si<? ponad 80 zakl^c z 
osmiu magicznych kanonöw. 





The S/ms 

Byc moze jestem w bt^dzie, 
ale wydaje mi siQ, ze popular- 
nosc simöw juz przemin^la i 
nigdy zadnym SimCity nie b$- 
dziemy si§ juz pasjonowac tak, 
jak pierwowzorem. Nie znaczy 
to, ze simy nie b§d^ powsta- 
wac. Najlepszym przyktadem 
jest firma Maxis (czy nie powin- 
ni zmienic nazwy na SIMaxis?), 
ktöra pracuje nad gr^ zatytufo- 
wan^ po prostu The Sims. 
Gracz zmienia si$ w niej w 
boga (a raczej böstwo), dyrygu- 
j^cego poczynaniami mie- 
szkahcöw wirtualnego swiata - 
dlatego gr§ nazwano nawet „ta- 
magotchi dla dorosfych". Moze 
kierowac ich karierami i zy- 
ciem, sprawic, ze si§ zakocha- 
jq, a nawet, ze b$d^ mieli dzie- 
ci. Moze kupic im domy i wypo- 
sazyc je. Istnieje tez „ciemna 
strona": mozna popchn^c 
swych wirtualnych podopiecz- 
nych na drog§ zbrodni i zmusic 
do popetmania przest^pstw. 



czasöw imperium rzymskiego, 
naszym zadaniem b^dzie roz- 
budowa mafej egipskiej wioski 
w t^tni^c^ zyciem i bogat^ me- 
tropoli^. Liczne ktopoty b§d^ 
sprawiac sami mieszkahcy, 
ktörych nadzieje i oczekiwania 
nalezy spetniac, by powiQkszyc 
populacje, podniesc dochody z 
podatköw i unikn^c buntöw. 
Podobnie jak w historycznym 
Egipcie dodatkow^ komplika- 
cj^ stanie si$ uzaleznienie go- 
spodarki od cyklu wylewöw 
Nilu. 




Seven Kmgdoms II 

* 

Swiat walki, a jednoczesnie 
swiat handlu, wynalazköw tech- 
nicznych, budowania, szpiego- 
stwa i dyplomacji - oto Seven 
Kingdoms, ktöra niedtugo juz 
doczeka si§ kontynuacji. W Se- 
ven Kingdoms II gracz ma szan- 
s§ stanze na czele jednej z 
dwunastu cywilizacji (Wikingo- 
wie ( Japohczycy, Chihczycy, 







rds Battlecry 



Pharaoh 

W fascynuj^cy swiat staro- 
zytnego Egiptu przeniesie nas 
gra Pharaoh firmy Impressions. 
Warto zauwazyc, ze Impres- 
sions to twörca rewelacyjnej 
serii Caesar, a Pharaoh ma byc 
jej swego rodzaju prequelem, 
wykorzystuj^cym engine Cae- 
sara III. Podobnie jak w grach z 



Grecy, Rzymianie, Mongoto- 
wie, Kartagihczycy, Persowie, 
Egipcjanie, Normanowie, Cel- 
towie i Indianie). Kazda z tych 
cywilizacji jest zröznicowana 
zaröwno pod wzgl^dem pre- 
zentaeji graficznej, jak i mozli- 
wosci, jakie uzyskuje gracz 
podezas kampanii. Wspölnym 
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zadaniem jest zniszczenie wo- 
jowniczej nacji Frythanöw. 

Gracz moze stanze röwniez 
po przeciwnej stronie i zoba- 
czyc, jak wygl^da kierowanie 
ras^, ktöra za swöj cel postawi- 
la szerzenie zagtady, a handel i 
dyplomacja absolutnie jej nie 
interesuj^. Tu nagroda jest 
przyznawana za zabijanie nie- 
winnych (steruj^cy ludzmi 
gracz jest za to karany), a im 
wi§cej ich si§ zlikwiduje, tym sil- 
niejsza staje si$ wtasna naeja. 

W Seven Kingdoms II do- 
strzezemy elementy role-play- 
ing: jednostki b^d^ podlegac 
modyfikacjom, a najsilniejsze z 
nich b^dzie mozna przeniesc 
do nast^pnych scenariuszy 
wraz z pozyskanymi artefakta- 
mi. Pojawi^si^ röwniez bohate- 
rowie (przyci^gnie ich do gra- 
cza jego stawa), ktörzy maj^ 
zdolnosci zaröwno bitewne, jak 
i dowödcze. Seven Kingdoms II 
zaoferuje dwie graficzne opeje 
przedstawienia swiata. W jed- 
nej budynki i jednostki b$d^ 
wi^ksze, w drugiej zostan^ zmi- 
niaturyzowane. 

Krwi, krwi, krwi! 



No One Uves Forever 

Oczywist^ prawdQ, ze „nikt 
nie zyje wieeznie", potwierdza 
firma Monolith tytutem przygo- 
towywanej wtasnie gry No One 
Lives Forever, ktöra wedfug am- 
bitnych zamierzeh twörcöw ma 
t^czyc najlepsze cechy Half- 
-Life i Thief. Gracz wciela si§ tu 
w postac szpiega z lat szesc- 
dziesi^tych i musi wypeJnic 33 
misje, w ktörych gtöwn^ rol§ 
odgrywa nie szybkie i celne 
strzelanie (choc i te umiej^tno- 
sci siQ przydaj^), ale spryt oraz 
umieJQtnosc poslugiwania si$ 
wieloma gadzetami rodem z 
pracowni Q, znanego z filmöw 
z Jamesem Bondem. Gracz b§- 
dzie ezotgae si$, biegac, ukry- 
wac, dezaktywowac wrogie 
urz^dzenia, a wszystko w oba- 
wie, ze czujni straznicy ustysz^, 
iz dzieje si§ cos niepokoj^ce- 
go. Monolith w produkeji gry 
wykorzysta swöj nowy engine, 
b^d^cy ulepszon^ wersj^ LITH 



znanego z Shogo. W odröznie- 
niu od Thiefa NOLF zaoferuje 
opcj§ gry wieloosobowej za- 
röwno w trybie „cooperative", 
jaki „deathmatch". 
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HaifÜfe. Opposmg Force 

Half-Life zrobit tak^ kariert, 
ze autorzy innych gier przyzna- 
j^ si§ do wzorowania na nim, 
zas ponad 30 swiatowych me- 
diöw uznato go za Gr§ Roku. 
Nie wi^c dziwnego, ze Sierra i 
Gearbox Software przygotowu- 
j^ dodatek do tego programu. 
Half-Life: Opposing Force 
przedstawia bardzo interesuj^- 
cy pomysl. Oto gracz wciela si"q 
w jednego z zolnierzy - prze- 
ciwniköw bohatera z gry-matki, 
zas jego zadaniem jest zni- 
szczenie wrogiej rasy Obcych t 
nazwanej ras^ X. Niestety, zo- 
staje oddzielony od kumpli i 
musi samotnie stawic czoto 
wrogiemu srodowisku. W cza- 
sie walki dysponowac b^dzie 
nie tylko standardowym ekwi- 
punkiem zotnierza, ale röwniez 
broni^ eksperymentaln^, a tak- 
ze tajemniezymi urz^dzeniami 
Obcych. W trakeie penetrowa- 
nia bazy spotka zaröwno wro- 
göw, jak i osoby przyjaznie na- 
stawione. 




Urbar, Chaos 

W grze Urban Chaos weie- 
limy si§ w ströza, a raezej 
strözöw sprawiedliwosci, gdyz 
gracz moze kierowac poczyna- 
niami dwöch poliejantöw: Dar- 
ciego i Ropera. Urban Chaos 
to gra, w ktörej postac widzimy 
tak jak w typowych TPP, a twör- 
cy baezn^ uwagQ zwröcili na fa- 
jerwerki graficzne: cienie, swia- 
tla, a takze zmieniaj^c^ s\q po- 
godQ oraz pory dnia i noey. Bo- 
haterowie Urban Chaos b$d^ 
mogli kontaktowac si? z ponad 
czterdziestoma postaciami na- 



potkanymi w swiecie gry, korzy- 
stac z samochodöw i motooy- 
kli, a przede wszystkim zmie- 
rzyc si§ ze swiatem przest^p- 
czym, uzywaj^c broni stuzacej 
zaröwno do walki wr$cz, jak i 
na dystans. Gracza czeka 30 
misji, a takze tryb multiplayer. 



Alien Resurrection 

Alien: Resurrection to gra z 
gatunku action adventure. Miej- 
scem akeji jest oczywiscie Auri- 
ga oraz statek wojskowy z tajny- 
mi laboratoriami badawezymi 
na poktadzie. Do wyboru mamy 
5 postaci - Ripley, Johnera, 
Call, Christie i DiStephano. Fa- 
bufa b^dzie rozbudowana w 
stosunku do oryginatu. Opröcz 
miejsc (obszaröw), ktöre widzie- 
lismy w filmie, b^dzie kilka ta- 
kich, ktöre nigdy si$ w mm nie 
pojawity, oraz dwa, ktöre zo- 
staty usuni^te z koheowego 
skryptu. 

Naszym gtöwnym zadaniem 
jest oczywiscie opanowanie 
sytuaeji na statku i rozprawie- 
nie si$ z Obcymi, ktörzy grasu- 
J3 po poktadzie. Na dobitkQ po 
Auridze pl^cze si? siedem 
„ztych" klonöw Ripley, z ktöry- 
mi nalezy zrobic porzqdek. 
Alien: Resurrection sktadac 
si? b^dzie z 10 rozlegtych po- 
ziomöw. Ponoc opröcz ele- 
mentöw czysto zr^cznoscio- 
wych gra zawierac ma tami- 
gföwki i inne elementy przygo 
dowe. Gracz uzywac b^dzie 
broni bliskiego i dalekiego za- 
siegu oraz urz^dzeh w rodzaju 
miotaezy ptomieni czy zamra- 
zaezy, ktöre trzeba odpowie- 
dnio rozstawic, aby powstrzy- 
mac szturm Obcych. Dodatko- 
w^ atrakcj^ jest fakt, ze w grze 
uslyszymy gtosy i efekty dzwi$- 
kowe zfilmu. 













Jednym z naiglosniejszych 
shooteröw o-^tatninh miesiQcy : 
ajednoczesnie gr^ : ktöra otwo- 
rzyfa nowy rozdzia} w historii 
FPS byl Unreal Epir Games 
zamfpr7a koatynuowa^ dobra 
passe, tworz^c Unreal Tour 
nament W wersji |ednoosobo 
wej zadanipm gracza h^dzie 
przejscie 35 lokaeji zaludnio- 
nych przez obdarzone wysok^ 
intelige^cja boty Zna|dziemy 
sie m»edzv innymi na pokfadzip 
stamzvtneqo statku Obcych w 
nowon7Rsnvm poci^u, a takze 
w görsk'm 7amczysku W wer 
sji wieloosohowej b^d^iemy 
mogli 7aqrar w Capture the 
Flag Assanl* (graeze s^ 
podzieleni na Obrohcöw i Na 
pastnjköw oi drudzy musza w 
okreslonym o7a.^!p 7.dohyc 

baze tych pierA/szych), Dorm 
nation (kazdy zespöt graezy 
musi opanowac jak najwiecei 
tzw. Control Points), Tour 
nament. Novice Mode (boty 
b^d^ nieco wolniejsze i zada 
dz£* mniejsze ohrazenia). Hard 
core Mode (odwrotnoÄc Novi 
ce Mode) oraz k''kp »nnynh 

W Unreal T ournament b^ 
dziemy mogh uzywac paru no- 
wych broni Pierwsza 7 nich to 
Translocator ktöry pe+n* r ole 
nie tylko oreza ale i srodka po- 
ruszania sie (dziata *ak jak oza 
ry w role-p'ayinq ^arzuoa sie 
„kotwice* » wraca do niei) Na 
st^pna bronia bedzie Redee 
mer - rakieta nuklearna, ozyniq 
ca koszmarne ?n\szczer".?\ Da- 
lej idzie Pulse B'aster wysytaja- 
cy pociski energetyczne i IM 
PACT Hammer Specjalnezna 
czenie w grze m»ec b^dzie bar 
dzo zaawanqowana inte'iqen- 
cja botöw Beda zachowywac 
si? iak nnrmalni graeze korzy- 
stac z wind, pfywac, otwierac 
drzwi, poshigiwac siq speeja! 
nym ekwipunkiem, takim jak 








Unreal Tournament 



azbestowe czy antytoksyczne 
kombinezony, b^d^ znajdowaö 
broh oraz wyszukiwac najbez- 
pieczniejsze miejsca do odpo- 
czynku, a takze ukrywac sie w 
miejscach, z ktörych mozna 
prowadzic ostrzat snajperski 



O 
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NOWOSCI 




B^dcV umiaty wspöJpracowac 
ze sobE* i dziatac jako zespöt. 
Gracz przed rozpoczQciem za- 
bawy okresli niektöre cechy 
bota, takie jak zr^oznosc, styl 
walki czy ulubiona broh. 

Poza wyzej wymienionymi 
tytulami juz niedtugo spodzie- 
wac sjq mozemy dawno oczeki- 
wanego programu firmy Cave- 
dog, zatytutowanego Amen. W 
tej grze FPP przeniesiemy sIq w 
XXI wiek i wcielimy w rol$ koman- 
dosa o kryptonimie Bishop 6, 
ktöry ma nieszcz^scie zyc w 
czasach, kiedy ludzkosc stoi na 
kraw^dzi zagtady. 

Dogonie Ci^ 



rozgrywki T koniecznych do za- 
kohczenia wyscigöw w trzech 
mozliwych trybach. Szwedzcy 
autorzy szczegöln^ wag$ przy- 
wi^zuj^ do grafiki. Modele sa- 
mochodöw zostaty przeniesio- 
ne z oryginalnych projektöw in- 
zynierskich. Nast^pnie zreduko- 
wano liczbQ wielok^töw ze 100 
tysi^cy do okofo tysi^ca. B^dzie- 
my mieli okazJQ scigac si§ w sze- 
sciu röznych srodowiskach, na 
trzech poziomach trudnosci. Di- 
gital lllusions przygotowuje po- 
nadto Swedish Touring Car 



dzie miat szansQ zasi^sc za kie- 
rownic^ 13 autentycznych kr^- 
zowniköw szos z tamtych lat, 
takich jak Mustang, Firebird, 
Barracuda, Camaro. Charakte- 
rystyka i zachowanie na drodze 
kazdego z nich b$d^ zgodne 
z rzeczywistosci^. 

Dbafosc o realia jest aspek- 
tem, na ktöry twörcy T-AR zwra- 
caj^ szczegöln^ uwag$, pra- 
gn^c, by gracz czut, ze prowa- 
dzi prawdziwy pojazd. Samo- 
chody nie tylko poruszac siq 
b$d^ zgodnie z prawami fizyki, 




Test Dave 6 

Ostatnio obserwujemy istny 
wysyp wszelkiego rodzaju wy- 
scigöw, niezaleznie od tego, 
czy maj3 one wi^cej cech sy- 
mulatora, czy tez zblizaj^ si$ ra- 
czej do gier zr^cznosciowych. 
Juz po raz szösty zobaczymy 
program z serii Test Drive, 
stworzony przez Accolade, 
ktöry ma jednak prezentowac 
si'q lepiej od poprzedniköw za- 




Trans-Am Rac/ng 

Championship, maj^cy byc 
skandynawsk^ wariacjq TOCA. 
Do pi^knego swiata kohca 
lat 60. przeniesie nas gra 
Trans-Am Racing 1968-1972. 




ale pojawi^ si$ w nich ktopoty z 
funkcjonowaniem urz^dzeh, 
wptywaj^ce na mechanik^ ja- 
zdy, a kolizje spowoduj^ wy- 
mierne straty (uszkodzenia b$- 
dzie mozna naprawiac w czasie 
postoju w pit-stopach). Inteli- 
gencja rajdowcöw sterowa- 
nych przez komputer ma byc na 
wysokim poziomie - b^d^ si§ 
röznic zachowaniem na torze i 
stylem prowadzenia auta. Z 




jako „ideowy nast^pca" Destruc- 
tion Derby. Tu gracz moze zmie- 
rzyc si<? z przeciwnikami na 12 
torach i zasi^sc za kierownic^ 1 6 
samochodöw. Destruction Ra- 
cer wzbogacony zostanie o w^t- 
ki ekonomiczne, gdyz zwyci§- 
stwa w turniejach pozwolc* na za- 
kup lepszego pojazdu i startowa- 
nie w wyzszych ligach, gdzie i na- 
grody b^dcj bardziej okazate. 
Opcja wieloosobowa pozwoli na 
zabawQ na jednym komputerze z 
podziatem ekranu na dwie czq- 
sci (split screen). Jak sam tytut 
gry wskazuje, autorzy skoncen- 
trowali si§ na pokazaniu, jak wie- 
le zniszczeh moze uczyniö tak 
drobna rzecz jak samochöd, 
stgd tez szczegöln^ wag§ przy- 
wi^zano do efektownego ukaza- 
niakolizjiiwypadköw. 




Ralty Masters 

röwno od strony graficznej, jak 
i merytorycznej. 

Znana z gry Motorhead 
szwedzka firma Digital lllusions 
zaprezentuje program zatytuto- 
wany Rally Masters, ktöry impo- 
nuje przede wszystkim liczb^ to- 
röw (51!) i typöw samochodöw 
(22) oraz kierowcöw (23). Rally 
Masters oferuje doswiadczo- 
nym graczom ponad 25 godzin 



B^dzierny mogli spröbowac 
swych sil na 12 stynnych ame- 
rykahskich torach, takich jak 
Road America, Lime Rock czy 
Mount-Tremblant. Kazdy z nich 
zostanie przygotowany z per- 
fekcyjn^ dbalosci^ o szczegöty, 
gdyz autorzy opracowali gr§ w 
oparciu o archiwalne relacje fil- 
mowe, materiaty fotograficzne, 
mapy oraz diagramy. Gracz b§- 




Demoiition Racer 

opcji gry wieloosobowej moze 
skorzystac do 16 osöb. 

Realistyczne podejscie do 
rajdowego tematu z catg pewno- 
sciq nie b^dzie charakteryzowac 
programu Destruction Racer 
przygotowywanego przez firm$ 
Accolade, a reklamowanego 



Grand Pnx 500 

Rajdowcy przedktadaj^cy 
dwa kölka nad cztery tez otrzy- 
maj^ co6 dla siebie, a to za 
spraw^ firmy MicroProse, ktöra 
w porozumieniu z federacj^ 
motocyklow^ przygotowuje gr? 
Grand Prix 500. Znowu b^dzie- 
my miec do czynienia z progra- 
mem maksymalnie koncentruj^- 
cym sjq na wiernym oddaniu re- 
aliöw. Zaröwno motocykle, tory T 
jak i kierowcy b$d$ odwzoro- 

waniem tego, co mo- 
glismy spotkac na to- 
rach Formuty 500 w 
poprzednim sezonie. 
Möj twardy dysk 
jest wypchany mate- 
riatami o powstaj^- 
cych wlasnie grach. 
Trudny byt wybör tych 
kilkunastu tytutöw, ja- 
kie mogtem Warn za- 
prezentowac w tym i 
poprzednim numerze, 
zwazywszy, ze nie po- 
winien to byc tekst na temat: n na 
co czeka Jacek Piekara" (bo 
wtedy ograniczytbym si^, z mafy- 
mi wyj^tkami, do RPG i RTS). 
NastQpne materiafy b^dQ prezen- 
towat w kolejnych numerach, juz 
w formie klasyczych nowosci. 

Jacek Piekara 



14 







Szybka pitka 



i j i j j i 





jjjy 1 




pözno udost^pniono nam szcze- 
göty dotycz^ce filmu. Tymcza- 
sem engine gry byt juz przesta- 
rzaty. Zrezygnowalismy w'iqc z 
dalszych prac nad First Con- 



Kyle Brink, pro jektanf z ffirmy MicroProse, 
opowiada o tworzonej przez siebie grze Star 
Trek Birth of the Föderation. Ten zagorzaty f an 
Star Treka byt wspbttwbrcq Star Trek: Final 
Unity i Star Trek: Generations. 



Jakajest Twoja ulubiona se- 
ria „Star Treka"? 

- „The Next Generation". 
Jest najblizsza klasycznemu 
ideatowi, po prostu taka, jaki 
powinien byc „Star Trek". 
„Deep Space 9" powinno si$ 
nazywac „Deep Space 90210", 
bowiem postacie sq tak przeja- 
skrawione, ze wyszta z tego 
opera mydlana. Filmy s^ albo 
beznadziejne, albo osi^gaj^ 
poziom lepszego odcinka. 

Czy spadajqca oglqdalnosc 
„ Star Treka * w telewizji amery- 
kahskiej zagraza jego bytowi? 



- Oglqdalnosc ustabilizowata 
si§ juz, to znaczy dalej spadac 
nie b^dzie. Poza tym powtörki fil- 
möw kinowych s^ dose dobrze 
przyjmowane przez publicznosc. 
Na miejscu Paramount Pictu- 
res odczekafbym troche?, zeby 
pözniej uderzyö z jak^s swietn^ 
now^ seri^. Byc moze przysztosc 
„Star Treka" nalezy bardziej do 
komputeröw niz do telewizji. 

Dlaczego rok temu zrezy- 
gnowaliscie z wydania gry do 
filmu „Star Trek First Contact"? 

- Zgodnie z nasz^ umow^ 
licencyjnci, mielismy prawa do 




Byc moze przysztosc Star Treka nalezy bardziej do komputeröw niz do telewizji. 



jeszcze jednej gry z serii Star 
Trek. Z First Contact byto duze 
opöznienie, poniewaz bardzo 



tact i zaJQlismy si§ stworzeniem 
Birth of the Federation. 

(PCP) 



i 
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Kolejn^ mii^ niespodzianke 
dla Trekkies (fanöw Star Treka) 
- Birth of the Federation, turo- 
w^ gr$ strategiezn^ przygoto- 
wuje firma MicroProse. Akcja 
BotF rozpoczyna si$ w czasach 
poprzedzaj^cych wydarzenia 
przedstawiane w f ilmach, w po- 
cz^tkowej fazie lotöw mi^dzy- 
systemowych. Gracz b^dzie mögf 
weielic si§ w postac przywödcy 
jednej z pi^ciu ras: Federacji, 
Klingonöw, Ferengi, Cardas- 
sian oraz Romulan. Kazda ob- 
darzona jest wtasciwymi sobie 
zaletami oraz wadami. Federa- 
cja nie dysponuje speejalnymi 
uzdolnieniami. Ferengi przodu- 
J3 w sprawach handlu, Klingoni 
s^ mistrzami walki, a Romula- 
nie potrafi^ wspaniale wykorzy- 
stywac zdolnosci szpiegowskie 
i technologie maskuj^ce ich 
jednostki. Cardassianie nato- 
miast stawiaj^ na szybki, bez- 
litosny rozwöj ekonomiczny. 

Birth of the Federation wie- 
lu osobom przypomina stynn^ 




Master of Orion 2. Podobnie 
jak w znanym hicie, tak i w opo- 
wiesci ze swiata Star Treka 
gracz b^dzie eksplorowat ga- 
laktykQ, urbanizowat planety, 
ustalat podatki, zarz^dzat zaso- 



bie, lecz jedynie „przedtuze- 
niem dyplomacji". 

Gracz wiele uwagi poswi^ci 
badaniom kosmosu, odnajdy- 
waniu nowych swiatöw, kontak- 
tom z ponad 30 rasami zamie- 




Zgodme z duchem Star Treka, preferowany jest pokojowy rozwöj, wojna to ostateeznose 
No, chyba ze dowodzimy Klmgonami :•) 

bami naturalnymi, prowadzif 
badania naukowe, uezestni- 
czyf w grach dyplomatycznych 
oraz, oczywiscie, stawiat czoto 
wrogom na polach kosmiez- 
nych bitew. 

Zgodnie z duchem Star Tre- 
ka, prowadzenie wojny nie b§- 
dzie w grze celem samym w so- 



szkuj^eymi galaktyk^ (pojawi^ 
siQ m.in. Vulcanianie i Andoria- 
nie). Nawet odeprze inwazJQ 
Borgöw! 

Bardzo wazne b^d^ bada- 
nia sluz^ce do udoskonalania 
floty, ktöra moze si§ skfadac z 
ponad 50 rodzajöw okrQtöw. Z 
jednostek utworzone b^d^floty 



bojowe, realizuj^ce wyznaczo- 
ne zadania: patrolowanie, ataki 
na szlakach handlowych i tra- 




sach zaopatrzeniowych, po- 
tyczki z nieprzyjacielsk^ flot^. 
W bitwach (widok 3D) gracz 
bcjdzie mögl samodzielnie ste- 
rowac okr^tami w podzielonej 
na tury rozgrywce lub pozwolic 
komputerowi na zadecydowa- 
nie o wyniku starcia. 

W BotF b^dzie dost^pny 
tryb rozgrywki wieloosobowej 
przez Internet, kabel oraz mo- 
dern (do 5 graezy). 

„Intuicyjny interfejs sprawi, ze 
w Birth of the Federation b^dzie 
mögt zagrac kazdy mifosnik Star 
Treka. Jednoczesnie zas zago- 
rzali graeze pokochaj^ elastycz- 
nosc, z jak^ mozna ksztattowac 
wtasne imperium, jego politykQ 
i rozwöj" - möwi Derek McLeish, 
wieeprezes MicroProse. 

Termin: III kwartat 1999. 
Producent: MicroProse. 

Jacek Piekara 
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Gra Age of Empires, wyda- 
na w 1997 r. przez Microsoft, 
jest jedn^ z ciekawszych strate- 
gii czasu rzeczywistego i nie- 
w^tpliwie najtadniejsz^ gr^ 
tego gatunku. Wraz z expan- 
sion packiem Rise of Rome cie- 
szyla siQ duz^ popularnosci^ w 
swiecie i nieco mniejsz^ (ze 
wzgl^du na wysok^ cen§) w 
Polsce. Nie wi^c dziwnego, ze 
producent gry - Ensemble Stu- 
dios - zdecydowat si§ na stwo- 
rzenie kontynuaeji. Prace roz- 
pocz^to w pocz^tkach roku 
1998, ale data premiery ci^gle 
si§ przesuwa. Jeszcze niedaw- 
no möwiono o potowie czy na- 
wet II kwartale biez^eego roku, 
obeenie bardziej prawdopo- 
dobny wydaje sie grudzien. 
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Kazda cywilizacja ma odmien 
ne parametry i mozliwoäci, uni 
kalne budynki, inne drzewa wy- 




WAoE HpojawtQ sr$ bramy wmurach, przez ktöre b$dz<e mozna robic wypady 
na obiegaßcego fortec$ wroga, ale jednoczesnie b$d% to sfabe punkty forfyf/kac/t. 



Akcja Age of Empires II: The 
Age of Kings rozpoczyna si$ 
po upadku Cesarstwa Rzym- 
skiego (rok 450) i trwa do kori- 
ca sredniowieeza (1450). Do 
wyboru mamy 13 cywilizacji - o 
jedn^ wiQcej niz w AoE. 10 z 
nich to ludy osiadte (Bizantyj- 
czycy, Saraceni, Brytowie, Ja- 
pohczycy, Turcy, Frankowie, 
Goci, Chihczycy, Persowie i 
Teutoni) zas 3 - nomadzi (Mon- 
gofowie, Celtowie, wikingo- 
wie). Röznice mi§dzy cywiliza- 
cjami maj3 byc znacznie 
wyrazniejsze niz w 
pierwowzorze. -*-*^ 




nalazköw, ograniezenia doty- 
cz^ce okreslonych typöw jed- 
nostek. Nowosciq jest to, ze 
kazda naeja moze zbudowac 
odmienny cud swiata i jednost- 
k§ specjaln^ (wikingowie na- 
wet dwie) o specyficznych moz- 
liwosciach (np. Japortczycy - 
samurajöw, a Frankowie - krzy- 
zowcöw). Na uwag? zastuguj^ 
tez cywilizacje nomadöw - nie 
potrafi^ wznosic cudöw i s^ 
slabsze w koheowej fazie roz- 
grywki, ale mog^ chwytac mie- 
szkaricöw wrogich miast. Pro- 
ducent obieeuje, ze mozliwo- 
äci poszczegölnych cywili- 
^*^_. zaeji b$d^ wywazone, 
^ miejmy wi^c nadzie- 

y^-*-— 4 j§* ze obietni- 

cydotrzyma. 
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W kampaniach poJozono 
duzy nacisk na postacie boha- 
teröw. B^dzie Joanna d'Arc, 
Czyngis-chan, Saladyn, Fry- 
deryk Barbarossa, Wilhelm 
Zwyci^zca oraz William Walla- 
ce (kampania treningowa). 
AoE II zawierac b§dzie takze 
generator losowych map. Ich 
maksymalny rozmiar powi§k- 
szono o 300% - podobno 
przej^cie najwi^kszych zajmu- 
je jednostee 8 minut! W grze 
dost^pny b^dzie takze edytor 
scenariuszy, ktöre mozna t^- 

czyc, tworzgc wtasn^ kampa- 
ni§. 

W AoE ll f podobnie jak w in- 
nych klasycznych RTS-ach, roz- 
poczynamy gr$ z minimalnymi 
zasobami. Musimy wydobywac 
surowce, produkowac jednost- 
ki i pracowac nad wynalazkami, 
aby stworzyc imperium i poko- 
nac wrogöw. Celem jest osi^- 
gni^cie zwyci^stwa militarnego 



lub ekonomieznego albo budo- 
wa i obrona cudu swiata. 

Firma Ensemble Studios 
rozwin^ta drzewo wynalazköw i 
rozbudowata model ekono- 
miczny. Drzewo jest tak skom- 
plikowane (podobno ponad 
100 technologii), ze graez nie 
b^dzie w stanie w pojedynczej 
rozgrywce wynalezc wszyst- 
kiego... W badaniach nauko- 
wych mozna wybrac sciezk§ 
rozwoju, np. ekonomiezn^ lub 
militarnq. 

Podobnie jak w AoE, surow- 
ce to: drewno, zywnosö, ka- 
mieh i ztoto. Marketplace umoz- 
liwia teraz prowadzenie handlu. 
Stworzono nawet ogölny „ry-* 
nek swiatowy" - nasze zakupy 
maj^ wptyw na ceny surowcöw 
we wszystkich pahstwach. Dla- 
tego, jesli na przyktad planuje- 
my nabyeie znacznych ilosci su- 
rowcöw, aby zbudowac cud 
swiata, zmiany cen informuj^ 
przeciwniköw o naszych pla- 
nach, pozwalaj^c przygotowac 
kontratak... W AoE II mozemy 
tworzyc l^dowe szlaki handlo- 
we podobne do morskich w 
cz§6ci pierwszej, ktöre teraz 
umozliwi^ handel z umieszezo- 
nymi poza map^ „egzotycznymi 
krainami". 

Znacznie wzröst wptyw dy- 
plomacji na ekonomi^. By han- 
dlowaö z innymi cywilizacjami, 
trzeba utrzymywac z nimi odpo- 
wiednie stosunki. Mozna b^dzie 
zachowac poköj militarny i jed- 
noczesnie prowadziö ekono- 
miezn^ wojn^ z przeciwnikiem. 

Wwiekach srednich powaz- 
nie wzroslo znaezenie fortyfika- 
cji, takze jednostek sluz^cych 
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do ich niszczenia. Najwazniej- 
szei innowacjq w AoE b§d^ 
wi^c zmiany w taktyce walki. Na 
uwag§ zasluguje mozliwosd 
tworzenia garnizonöw tuczni- 
köw w wiezach i watach obron- 
nych. Przeszköd tych nie da si§ 
pokonac bez broni obl^zniczej. 

Na otwartym polu nadal 
ogromne znaczenie ma kawale- 
ria, przynajmniej do chwili poja- 
wienia si§ pikinieröw... Wraz z 
rozwojem technicznym na po- 
lach bitew, opröcz tuczniköw, 
uzywana b^dzie takze bron pal- 
na. Zamiast duchownych z 
AoE, wyst^pi^ mnisi o podob- 
nych mozliwosciach. 

Jedn^ z najwazniejszych 
zmian jest przygotowanie przez 
twörcöw gry szyköw oddziatöw 
(mozliwe, ze pojawi si$ opcja 
tworzenia przez gracza wfas- 





S» c budowli przygotowany podczas 
tworzet \< 

nych). Wreszcie b^dziemy 
ustawiac jednostki w okreslo- 
nej formacji, co utatwi przemar- 



sze oraz wptynie na planowanie 
i przebieg walki. Mozliwy stanie 
siq np. taki prosty manewr, jak 
umieszczenie tuczniköw za od- 
dziatami piechoty. 

Decyduj^ce znaczenie dla 
taktyki walki b^dzie miato wpro- 
wadzenie wraz z formacjami za- 
sady, ze kierunek, w jakim 
zwröcona jest jednostka, ma 
wptyw na jej sit§ i wyniki walki. 
Daje to interesuj^c^ mozliwosc 
przeprowadzania manewröw 
oskrzydlaJEicych - wydaje si§, 
ze taktyka walki b^dzie bardziej 
skomplikowana niz w pierwo- 
wzorze. Z kolei wojna morska 
zostata wzbogacona o tarano- 
wanie okr^töw i abordaz. 




Sztuczna Inteligencja w 
AoE nie nalezata do szczyto- 
wych osi^gni^c w historii gier 
komputerowych. Komputer zno- 
snie radzit sobie w kampanii 
(cho6 nie zawsze), jednak loso- 
wa gra jeden na jednego lub 
wieloosobowa cooperative nie 



Chociaz jestem sceptykiem, 



musz$ przyznac, ze optymi- 
stycznie brzmi^zapowiedzi gJo- 
sz^ce, iz sprzymierzony kompu- 
ter ma wspierac nasze jednost- 
ki w walce, prosic o pomoc w 
trudnej sytuacji, a przed podda- 
niem si§ odst^pic nam wszyst- 
kie surowce. Jednostki b§d^ le- 
piej wybierac trasy przemar- 
szöw. Interesuj^ce wydaje siQ 
nowe rozkazy obrony, patrolo- 
wania, pod^zania za oddzialem, 
mozliwosc wyznaczania punk- 
töw zbornych oraz rejonöw 
ucieczki, a szczegölnie - usta- 
wienia poziomu agresywnoäci 
jednostek! Na najnizszym -jed- 
nostki atakuj^ wroga, jesli same 
zostan^ zaatakowane, na 6re- 
dnim - nacieraj^, jeäli znajdzie 
si$ w ich zasi§gu, a pözniej wra- 
caj^ na poprzednie pozycje, na 
najwyzszym - pod^zaj^za prze- 
ciwnikiem. 

Oczywiscie, AoE II wyposa- 
zona zostata w opcje gry wielo- 




liata sensu. Podobno Sl 
w AoE II b^dzie poprawiona. To 
samo jednak zapowiadaj^ wszy- 
scy producenci RTS-öw, a ja- 
ko6 jeszcze nie pojawita si§ 
przetomowa gra. Obawiam sie, 
ze i tutaj niewiele si§ zmieni, 
choc przygotowane wczeäniej 
skrypty, wyznaczaj^ce co, kiedy 
i w jakiej kolejnosci komputer 
ma budowac, niew^tpliwie 
utrudni^ troch$ zadanie 
graczom. 



osobowej (do 8 graczy) przez 
Internet (w Internet Gaming 
Zone), siec lub modern. Do wy- 
boru mamy standardow^ roz- 
grywk§, deathmatch oraz nowy 
typ - regicide, w ktörym musi- 
my zabic wrogiego monarch§. 
Termin: koniec 1999. Pro- 
ducent: Ensemble Studios. 
Wydawca: Microsoft. Dystrybu- 
tor: Microsoft Polska. 
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Jacek llczuk 
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Przewodnilc 




GAMBLER 



Czytelnika 



Nasza skala ocen: 

- 29% - zbrodnia 
30 - 39% - zla 
40 - 49% - mierna 
50 - 59% - przeciQtna 
60 - 69% - dobra 
70 - 79% - b. dobra 
80 - 89% - znakomita 
90 - 99% - genialna 
100% - tej oceny juz nig- 
dy nie przyznamy 

Szczegölnie wyrözniaj^- 
ce sie gry honorujemy 
dodatkowymi tytutemi: 

Gra miesiqca - najlep- 
sza gra numeru 

Wyröznienie - jedno do 
trzech w miesi^cu 

W recenzji szacujemy 
warto£6 gry, wiec ocena 
NIE ZALEZY od ceny. 
Inaczej jest w dziale „Per- 
fy z lamusa", w ktörym 
przedstawiamy gry bu- 
dzetowe i oceniamy kon- 
kretn^ rynkow^ oferte 
(a wiec wypadkow£\: ja- 
koäc-cena). 

Recenzujemy tylko final- 
ne wersje gier, a jesli 
dysponujemy wersje alfa 
czy wczesn^ beta, po- 
swiecamy jej tekst z cy- 
klu „Gratem w...". Ocena 
w takim tekscie (pierw- 
sze wrazenie) odzwier- 
ciedla, jak bardzo autor 
oczekuje petnej wersji. 
Wyraza to liczba „oczek" 
na sciance kostki do gry 
(od 1 do 6 :-). 




Wtasnie po raz kolejny prze- 
fozono premiere Fly! I bardzo 
dobrze. Po przetestowaniu 
wersji beta uznatem, ze wole 
poczekac jeszcze troche, niz 
dostac do reki swietnie zapo- 
wiadaj^cy sie, nie dopracowa- 
ny produkt. 

Program Fly! firmy Terminal 
Reality zostat szumnie rozrekla- 
mowany jako „Ten, Ktöry Pobije 
Flight Simulator 98, A Moze i 
2000". Pieni^dze na projekt wy- 
tozyty Piper Air, Cessna i Ray- 
theon Aircraft, zapowiadat sie 
wiec niezle (do testowania mode- 
lu lotu firmy „wypozyczyty" swych 
pilotöw doswiadczalnych). 

Wita nas bardzo przejrzyste 
menu. W tle gadki pilotöw, ATC, 
wszyscy nadaj^ slangiem, trud- 
no cokolwiek zrozumiec. Kon- 
strukcja gry wyraznie wzorowa- 
na jest na FS98, dodano tylko 
wiecej funkcji (np. importowa- 
nie pliku z danymi pogodowymi 
METAR). Bogate ustawienia 
opcji decyduj^cych o realizmie, 
warunkach pogodowych, nado- 
datek oddzielne ustawienia dla 
kazdej bardziej znanej karty gra- 
ficznej. 

Mozemy odbywac tzw. przy- 
gody albo ustawic sobie punkt 
docelowy, miejsce startu, czas... 
i w droge, podziwiac krajobrazy! 
Petna wersja bedzie zawierala 
niesamowit^ liczbe lotnisk. Usta- 
wiamy Polske (na razie tylko 
Okecie i Krakow Baiice) i jazda! 

Pierwsze wrazenie z gry: 
oni mi kaz^ tym latac?! Przed 
oczami kokpit zastaniaj^cy 99% 
ekranu... okazuje sie, ze za po- 
moc^ myszki mozna „przesu- 
wac" wzrok po kokpicie - tak, 
ze petny widok przed Tob^ zaj- 
muje cztery ekrany. Jest za to 
deska rozdzielcza, odwzorowa- 
na z fotograficzn^ dokladno- 
sci^ (zajmuje dwa z tych czte- 
rech ekranöw) - mnöstwo prze- 
f^czniköw do wciskania, srubki 
mocuj^ce nadajniki, mozna na- 
wet wt^czyc ogrzewanie kabi- 
ny! Wielkie brawa, efekt niesa- 
mowity. Radio - popatrzcie na 
screeny: zajmuje znaczn^ 
czqsc widoku i dziata przez cafy 
czas! ADF, NAV, VOR - o ni- 
czym nie zapomniano. 

Przyrz^dy wyrazne, czytelne 
mimo wielkiej szczegölowosci. 
Uruchomienie Cessny: wt^czyc 
akumulatory, zasilanie awioniki, 
pompe paliwow^ i dopiero 
mozna siegac do rozrusznika. 





Dia nie zorientowanych przewi- 
dziano interaktywny trening. 

Teraz troche minusöw: grafi- 
ka moglaby byö duzo lepsza 
(wspaniale wygl^da z duzej wy- 
sokosci, ale tuz nad ziemi^...), 
ponadto gdy tylko wt^czylem 
jedn^ chmurke, wszystko zacze- 
to tak niemitosiernie skakac, ze 
przezytem szok (PII350, 128 
MB RAM, RIVA TNT 16 MB). 
Grafika jest tworzona raczej na 
wzör Flight Unlimited niz CFS. 

To, co widac na niebie, to 
nie chmury „z gry". TR wymysli- 
la cos w rodzaju fototapety ota- 
czaj^cej gracza ze wszystkich 
stron, zastepuj^cej niebo - 
efekt zapiera dech. Wleciec 
si^ w nie nie da, bo sa, zawie- 
szone „w nieskonczonosci", za 
to mozna dolozyc do nich 
chmury „realne" (tyle ze kom- 
puter odmawia wspölpracy z 
tak^ ilosci^ danych :-) 

Firma wyraznie zapatrzyta sie 
w serie FS, ale stworzyta zupel- 
nie nowy symulator. Model lotu 
jest co najmniej tak dobry jak w 
produkcie Microsoftu. Dyna- 
miczne ujecia kamery umozli- 
wiaj^ podziwianie akrobacji jak 
we Flight Unlimited. Wygl^da 
na to t ze bedg tworzone nowe 
scenerie, samoloty i przygody, 
bo - nie oszukujmy sie - tylko 




wtedy Fly! moze liczyc na suk- 
ces. W tej fazie produkcji do la- 
tania rekreacyjnego sie nie 
nadaje, niestety. 

Gra ma wielkie szanse stac 
sie ulubionym symulatorem do- 
tychczasowych maniaköw FS, 
jesli tylko TR poprawi engine. 

Yennefer 



Symulator lotu 
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Oto kolejny przyktad jak za- 
chowuj^ si§ recenzenci w na- 
szym kraju. Jest 4 czerwca. 
Obok mnie lezy wersja beta 
Hidden & Dangerous czeskiej 
firmy lllusions. Gdy j^ instalo- 
watem, dowiedziatem siq, ze 
jest wazna do 15 czerwca. Pel- 
nej wersji gry mozna si§ wIqc 
spodziewac na pocz^tku lipca. 
Tymczasem niemal wszystkie 
pisma zrecenzowaty gr§, tak 
jakby to byta petna wersja, cho- 
ciaz produkt, ktöry mieli w r$- 
kach, jest mocno nie dopraco- 
wany. Wiem to - moja beta jest 
takasama. 

Krötko möwi^c, ta gra przy- 
pomina Commandosöw Eido- 
sa, gdyby usun^c z nich ele- 
menty logiczne, dodac trzeci 
wymiar i dorzucic do tego stu- 
szn^ dawk§ Rainbow Six. Na- 
szym zadaniem jest nadzorowa- 
nie grupy komandosöw, ktörzy 
wykonuj^wiele zadah natytach 
armii niemieckiej w czasie li woj- 
ny swiatowej. B^da, ratowac lot- 
mköw, wysadzac w powietrze 
co si§ tylko da i zabijac cicha- 
czem faszystöw. Wszystko to w 
doskonatej oprawie, z gt^bokim 
tlem merytorycznym L. jak na 
razie kilkoma POTWORNYMI 
bugami, 



Cöz tak strasznie mi prze- 
szkadza w tej grze? Otöz, re- 
cenzenci, zaaferowani doskona- 
foäciq pomystu i szerokim wa- 
chiarzem umiej^tnosci koman- 
dosöw, nie zauwazyli, ze na ra- 
zie wszystkie postacie dysponu- 
j^ najwyzszej klasy SG - S^ucz- 
n^Gtupot^. 

Przyjrzyjmy si$ Niemcom. 
Radar i rentgen w oczach to 
wyposazenie codzienne. Ko- 
mandos schowany za drze- 
wem, lez^cy bez ruchu w de- 
szczu i we mgle, zauwa*any 
jest z odlegtosci 15 metröw. W 
nocy. 

Nasi przeciwnicy dysponuJE* 
najwyra?niej Moc^ ( bo w wyzej 
wymienionych warunka^h potra- 
fic* trafic cterema str 7 a*ami na 
pi§c. Moc ostrzega tez strazni- 
ka, ktöry w cudowny sposöb 
ustyszy biegn^cego (caty cras w 
tych samych warunkach) ko- 



mandosa. Pröby zasztyletowa- 
nia kogokolwiek bez alarmowa- 
nia wszystkich dookota s^ wi§c 
z göry skazane na niepowodze- 
nie. Najlepiej wyposazyc wszyst- 
kich cztonköw oddziatu w Breny 
i wysiec przeciwniköw tak jak 
w kazdym przyzwoitym FPS-ie 
(ktörym, oczywiscie, H&D nie 
b^dzie). 

Teraz nasi. Wyobrazcie so- 
bie nast^puj^Cc* sytuacj§. 
Dwöch naszyrh ludzi podcho- 
d^i pod pozycjQ pr7eciwnika. 
Jednego zostawiamy na c?a- 
tach, aby Hrugi zroNf szybki 
^wiad. Oczywiscie, nie chcemy 
byc zauwazeni. Gdy tylko przetei- 
czymy si§ na drugiego koman- 
d^sa, pierwszy ochoco wyska- 
kuje z ukrycia i Otwiera ogieh. I 
co z tego, ze straznik jest 40 
metröw dalej i sranse trafienia 
sg niewielkie. Co z tego, ze ha- 
tes pobudzit do zycia nastQp- 
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nych czterech strazniköw spi^- 
cych spokojnie w wartowni. 
Grroooaaaaawl. Co najgorsze, 
w tej grze (uwaga) NIE MOZNA 
wydac rozkazu wstrzymania 
ognia. Nie, nie do konca tak. 
Mozna wydac rozkaz - „Hold 
your fire". Dziata jednak tylko na 
ludzi znajduj^cych si§ w najbliz- 
szej okolicy. A kiedy wymienimy 
komandosa, rozkaz przestaje 
go obowiqzywac. I szopka za- 
czyna si$ od nowa. To tyle, jezeli 
chodzi o „hidden". 

Ciekawostka dotycz^ca SG: 
kiedy zmienitem brori na nöz 
(zeby nie robic halasu), möj m^- 
dry komandos wstat zza kamie- 
nia, za ktörym go ukrytem, i za- 
czctf go dzgac (kamieh), tylko 
dla*ego ( ze zauwazyf straznika 
przechadzaj^cego si§ gdzies w 
tle. Hesus el Saviorrrrü! Za co? 

Moi Koledzy, Recenzenci. 
Mog§ siQ tylko za Was wsty- 
dzic. Wyka^aliscie si$ Panowie 
sporym brakiem profesjonali- 
zmu. 

I jeszcze jedno - konsulto- 
watem si§ z osobcj odpowie- 
dzialn^ za H&D w Polsce. Przy- 
znata, ze moje spostrzezenia s^ 
uzasadnione. Nie zmyslitem ich. 

Genialny pomyst, doskonata 
oprawa i calkowicie skopana 
Sl. Jezeli autorzy tego nie po- 
prawi^, nie b^dzie dobrej gry, 
tylko durna siekanina, w ktörej 
nie ma za grosz strategii. 

RatlooZ 
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Pisze te stowa 10 czerwca. 
Za tydzieh powinna nadejsc z 
USA petna wersja gry i roz- 
poczn^ si§ prace nad jej loka- 
lizacj^. Musiatem wi$c t nieste- 
ty, grac w dose zaawansowan^ 
wersja beta. Nie wyst^puj^ w 
niej pewne osoby, niektöre 
miejsca s^ niedost^pne, inne 
czekaj^ na opisanie. Dlatego 
tekst znalazt si§ w rubryce 
Gratem w... ? a nie w dziale Re- 
cenzji. 

Pierwsze zmiany w stosun- 
ku do cz^sci szöstej widac juz 
podezas tworzenia bohateröw. 
Mamy do wyboru cztery rasy 
(ludzie, elfy, gobliny, krasnolu- 
dy), dodano nowe umiej^tno- 
sci, a takze trzy nowe profesje 
(mnich, zlodziej, ranger). Wy- 
bör rasy ma wptyw nie tylko na 
wygl^d bohateröw, powaznie 
oddziatuje tez na ich cechy. 
Kiedy trzeba bowiem rozdyspo- 
nowac dodatkowe punkty mi^- 
dzy poszczegölne cechy, dla 
kazdej rasy wygl^da to inaezej. 
Na przyklad elfy mog^ miec in- 
teligencjQ 30 (Standard to 25), 
a kazdy punkt wydany na t§ ce- 
chQ podwyzsza j^ o dwa. Za to 

zwi^kszaj^c wytrzymalosc lub 
sit^ elfa, b^dziemy pfacic dwa 
punkty za jeden. Gobliny dosta- 
J3 premiQ do sily i szybkosci, 
krasnoludy do wytrzymaJosci 
oraz sity, za to kiepsko u nich z 
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szybkosci^ i celnosci^. Gracz 
musi wi^c tworzyc postacie w 
sposöb rozwazny. Bohaterowie 
taey jak elf-wojownik czy go- 
blin-czarodziej s^ wyj^tkowo 
uposledzeni. 

Spore zmiany dostrzezemy 
tez, obserwujgc rozwöj bohate- 
röw w grze. Przedstawiciele 
röznych profesji nigdy nie osi^- 



JQtnosci od stopnia zaawanso- 
wania w danej profesji, wydaje 
siQ znacznie bardziej urozmai- 
con^ gr^ niz cz^sc poprze- 
dnia. Bardzo powaznie si$ za- 
stanawiatem, czy möj ulubiony 
skfad druzyny z M&M VI (druid 
oraz trzech czarodziei) okaze 
si$ w tym wypadku wtasciwy, 
na wszelki wypadek zwerbo- 
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gn^ perfekeji w niektörych dzie- 
dzinach. Na przyktad rycerz nie 
zostanie wielkim mistrzem tuku 
(czwarty stopien speejalizaeji - 
to tez nowosc), a z kolei nikt 
poza rycerzem nie uzyska naj- 
wyzszych umiej^tnosci we wfa- 
daniu mieezem. Ograniczenia 
znane z wielu RPG, np. czaro- 
dzieje maj^ zakaz noszenia 
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zbroi (poza skörzany- 
mi), a rycerzom nie 
wolno uzywac zakl^c, 
röwniez pozostaty 
niezmienione. 

Might & Magic 
VII, dzi^ki ciekawie i 
rozs^dnie zbudowa- 
nej charakterystyce 
bohateröw oraz uza- 
leznieniu ich umie- 



watem wi^c sobie ry- 
cerza-goblina. Przy- 
znam, ze bardzo ku- 
silo mnie, zeby wy- 
brac mnicha - naj- 
bardziej oryginalna 
postac (tak tez bylo i 
w Diablo), najlepsza 
do walki bez broni i 
pancerzy. M&M VII 
wydaje si$ troch^ 
trudniejsza od poprzedniezki, 
ale dzi§ki nowemu, kapitalne- 
mu rozwi^zaniu zastosowane- 
mu w walce (druzyna moze 
przemiescic si§ pod koniec 
tury az o pi$c pol!) mozemy 
stosowac bardziej finezyjne 
taktyki niz poprzednio. Nie tyl- 
ko walka jest trochQ trudniej- 
sza, trudniej röwniez zdoby- 
wac punkty doswiadezenia i 




trafic na ekspertöw, ktörzy po- 
mog^ bohaterom rozwin^c 
wazne cechy. 

Grafika Might & Magic VII 
nie jest tak wystrzatowa jak w 
czotowych grach FPP. Szkoda, 
przeciez sam szef firmy New 
World Computing powiedziat, 
ze tworzyc RPG, nalezy naj- 
pierw stworzyc Quake'a II (w 
czasach, kiedy ta gra byta mo- 
delowym przyktadem 
swietnego engine'u i 
grafiki), a potem do- 
dac elementy role- 
-playing. Chociaz gra 
wykorzystuje (wre- 
szeie!) akceleratory 
sprzQtowe, nikt nie 
przerwie jej, aby 
podziwiac pi^kne wi- 
doki, tak jak wielu 
graezy robito w Unre- 
alu. Nawet przy opracowywaniu 
nieskomplikowanych portretöw 
bohateröw graficy z New 
World Computing mogli wyka- 
zac siQ wi^ksz^ fantazj^. Trze- 
ba jednak przyznaö, ze w po- 
röwnaniu z M&M VI grafika bar- 
dzo zyskata: ksi^gi czaröw przy- 
braly now^form^, zröznicowano 
wygl^d mieszkahcöw swiata, a 
potwory bardzo przypominaj^te 
znane zHoM&M III. 

Jacek Piekara 



Migth & Magic VII 



Role-playing 
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Mirage 



Termin: lipiec 1999 
Pierwsze wrazenie: i 
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Strategie czasu rzeczywi- 
stego wcale nie musz^ byc dy- 
namicznymi grami wojennymi, 
takimi jak StarCraft czy Total 
Annihilation. Coraz czQSciej 
wyst^pujei w nich rozwini^te 
w^tki ekonomiczne, dyploma- 
tyczne lub handlowe. Alien Na- 
tions jest przyktadem tego typu 
strategii. Wtasciwe gospodaro- 
wanie surowcami i budowa zto- 
zonej inf rastruktury ekonomicz- 
nej oraz spoiecznej osiedla to 
warunki pözniejszego sukcesu. 

Wspaniala, porywaj^cagrafi- 
ka zostata zrealizowana w 2D, 
ale jakze rözni si$ od siermi^z- 
nej oprawy, ktör^ ostatnio wi- 
dzielismy w grze Saga: Gniew 
Wikingöw. Nieprzypadkowo 
zresztc* wymienitem ten tytut, bo 
Alien Nations wieloma elemen- 
tami przypomina Sag$, choc 
pod kazdym wzgl^dem j^ prze- 
wyzsza. Podobnie jak w progra- 
mie firmy Cryo, jednostki ciesz^ 
si§ spor^ autonom^ i 
nie trzeba ich „prowa- 
dzic za r^czk^", by 
wykonaty pewne czyn- 
nosci. Na przykiad 
wystarczy dac rozkaz 
budowy gmachu, a 
nasi podwtadni sami 
zatroszcz^ si$ o jak H 
najszybszy transport ■ 
odpowiednich surow- 
cöw na miejsce budo- WStl 
wy. Jednostki potrafi^ 
ze sobci rewelacyjnie wspötdzia- 
tac, co mi^dzy innymi polega na 
ust^powaniu sobie miejsca na 
mapie czy wychodzeniu z bu- 
dynku, kiedy skierujemy tarn 
inn^jednostk^. 

W Alien Nations gracz 
moze sterowac jedn^ z trzech 
ras stworzonych przez cywiliza- 



cj§ inteligentnych kaczek (ka- 
czor Howard si§ ktania!). S^to 
Amazonki (biegajcj po mapie z 
nagimi biustamü), owadopo- 
dobni Sajiki oraz pot^znie zbu- 
dowani, choc nie grzesz^cy in- 
teligencj^ (co widac w filmie 
koncz^cym ich kampani^) Pim- 
moni. Mozemy wzi^c udziat w 
kampanii, rozegrac pojedyncze 
scenariusze lub skorzystac z 
opcji gry wieloosobowej. 

Grafika Alien Nations na 
pewno przykuje uwag§ nawet 
gracza srednio zainteresowane- 





go ekonomiczny- 
mi RTS-ami. Fee- 
ria barw.zröznico- 
wane jednostki 
oraz budynki zrea- 
lizowane nie tylko perfekcyjnie 
(np. na dachach chat Amazonek 
widac kazdy listek), ale i z 
ogromn^ fantazj^. Mnöstwo 
pi^knych drobiazgöw, takich jak 
kwiaty t drzewka, skaly, przecha- 
dzaj^ce si§ dinozauropodobne 
zwierzaczki - chyba nie byto je- 
szcze gry zrealizowanej na ta- 
kim poziomie. Mapa jest ptynnie 
skalowana: operuj^c przyciska- 
mi + i - mozemy znalezc po- 
wi^kszenie, ktöre w danej chwili 
najbardziej nam odpowiada. 
Fajerwerki graficzne, choc 
mite dla oka, nie 
swiadcz^ jeszcze o 
sile programu. Alien 
Nations broni si? tez 
w inny sposöb. Ma 
bardzo dobrze przy- 
gotowany i czytelny 
interfejs uzytkownika. 
Struktura spoieczen- 
stwa jest jasna - je- 
dni pracownicy zdo- 
bywajc* surowce, inni 
poluj^ lub szukaj^ zywnosci na 
plantacjach lub transportujc* 
bogactwa, jeszcze inni dzialaj^ 
jako wynalazcy, aby umozliwic 
budowy bardziej ztozonych 
gmachöw oraz tworzenie wy- 
specjalizowanych jednostek. 
Nasi podwtadni dobrze wie- 

dz^, ze powin- 

ni wykazac 

si§ inicja- 

L tyw^. 





f Dlategomy- 

sliwi chadzaj^ 

na polowania, a 

robotnicy automa- 

tycznie dostarczaj^ do 

magazynöw potrzebne 

nam materialy. 

Wydaje mi si^, ze gra Alien 
Nations - produkt nie znanej 
dot^d firmy Paragon - ma 
wszelkie szanse, aby stac si§ 
hitem. Kilka polskich firm - o ile 
mi wiadomo - juz stara siQ o 
prawa do jej dystrybucji w na- 
szym kraju. 

Jacek Piekara 
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Strategiczna 



Paragon/JoWooD 



Termin: sierpieh 1999 
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Podracer 
to bardzo dziw- 
ny pojazd. Z przo- 
du dwa olbrzymie sil- 
niki odrzutowe, a za nimi, 
podt^czona na dwöch prze- 
wodach, kabina pilota. Pod- 
czas jazdy mi^dzy silnikami 
powstaje cos w rodzaju state- 
go tuku elektrycznego. Poja- 
zdy unosz^ sie kilka metröw 
nad ziemi^ (lub czymkolwiek 
innym, byle w miar^ piaskim) i 
rozwijaj^ pr^dkosci powyzej 
950 km/h. Ca»e galaktyki s^ 
zafascynowane wyscigami, w 
ktörych jedyna droga do wy- 
granej prowadzi po trupach 
konkurentöw, w odpowie- 
dnim momencie zepchniQ- 
tych z trasy. 

Wyscigi Podraceröw s^ 
bardzo dynamiczne. Gracz 



Kazda seria zawodöw ma 
inn^ nazwQ. Im dalej, tym bar- 
dziej rygorystyczne s^ warunki 
zwyci^stwa ustalane przez 
organizatoröw. Jeden z nich, 
Jabba the Hutt, organizuje wy- 



cz^sciuzywanelub 
wymontowane z 
wraköw. W sklepie 
sprzedawca pro- 
wadzi z nami luzn^ konwersa- 
q> lub smieje si$ z nas, jezeli 
mamy za mato pieni^dzy na 
wybran^ cz$sc. Potem wystar- 
czy udac sie do garazu i naka- 
zaö robotom remontowym za- 




musi si$ wykazac dobr^ koor- 
dynacj^ r^ka-oko, aby nie 
skoriczyc jako stos ztomu na 
trasie. Krötki trening, pozna- 
nie trasy i... nie ma klopotöw z 
wygraniem zawodöw. Twörcy 
gry musieli si§ sporo nam^- 
czyc, przygotowuj^c tak duzo 
urozmaiconych i ciekawych 
tras. Naliczytem 25 toröw roz- 
mieszczonych na osmiu plane- 
tach. Kazda trasa ma cechy 
specyfic?ne dla danej planety, 
np. na Aquilaris, pokrytej pra- 
wie w catosci wod^ t wyscigi 
odbywaj^ sie w podwodnych 
tunelach i na mostach t^cz^- 
cych niewielkie wyspy. Scigac 
sie mozna nawet na ojczystej 
planecie Anakina Skywalkera, 
c?yli na Ta»ooine. 

All images 



wadzic do szybkiego uszko- 
dzenia naszego Poda (do- 
brze t ze podczas lotu mozna 
go naprawic), a jesli przeciw- 
nik zepchnie nas na sciane i 
nie zd^zymy wyhamowac - 
kohczy sie to tragicznie. Na 
szcze^cie, po wypadku poja- 
wiamy sie nad tras^ i mozemy 
kontynuowac wyscig. 

Otoczenie tras jest bardzo 
kolorowe, pojazdy röwniez pre- 
zentuj^sie ciekawie. Kazdy wy- 
glqda inaczej i dose oryginal- 
nie. Graf ika jest bardzo plynna, 
na K6-2 300 nie szarpie nawet 
w rozdzielczosci 800*600 ze 
wszystkimi detalami. Zastrze- 
zenia mam jedynie do odwzo- 
rowania wybuchöw pojazdöw 
- mozna to byto zrobic dokta- 
dniej itadniej. 

Star Wars Racer to gra 
przede wszystkim dla mitosni- 
köw Star Wars t ale wyscigi 
Podöw mog^ spodobac sie 
takze catej rzeszy fanöw futu- 
rystycznych pojazdöw. 

Zulu 



Przelot przez ten tunel z ogromnq pr^dkosciq 
moze mniei odpornych przyprawic o mdfosci. 

scigi pod nazw^ Boonta Eve 



Classic. Po wybraniu jednego 
z 21 pojazdöw, rözni^cych sie 
miedzy sob^ kilkoma wspöt- 
czynnikami, mozna rozpocz^c 
zawody. Przed kazdym wysci- 
giem wolno poprawiac para- 
metry Poda. W sklepie mozna 
dokupic kilkanascie czQsci 
poprawiaj^cych stabilnosc 
pojazdu czy zwiekszaj^cych 
predkosc maksymaln^. 

Jezeli mamy mato pieniedzy, 
mozemy wybrac sie na ztomo- 
wisko i tarn troche taniej nabyc 



montowanie zakupionej cze- 
sci. Jeszcze ostatnia inspekcja 
pojazdu i zaezynamy. 

Na torze przez caty czas 
cos sie dzieje: zawodnicy ste- 
rowani przez komputer prze- 
szkadzajq nam, jak mog^, co 
chwilQ musimy wymijac prze- 
szkody terenowe. Zawodnicy 
wotajX wygrazaj^ sobie i 
obiecuj^ szybk^ smierc na 
äcianie najblizszego w^wozu. 
Stychac okrzyki bölu lub prze- 
razenia. Nawet chwilowe roz- 
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Prace nad obiema grami 
zwie^zanymi z Episode I zacz§- 
fy si§ ponad dwa lata temu, 
jednoczesnie ze zdj^ciami do 
filmu. Wszystko obj^to tak 
wielk^tajemnic^, ze pierwsze 
informacje o istnieniu tych 
gier pojawity si§ zaledwie kilka 
tygodni przed premier^ filmu. 

Firma Big Ape, ktöra robita 
PM, wspötdziatata scisle z Lu- 
casem. Do gry trafiata kazda 
nowa scena z filmu, znalazto 
si§ w niej tez wiele scen wy- 
ci^tych z produktu Lucasa. 

W kohcu na rynek trafita 
gra w konwencji action adven- 
ture. Mozna o niej powiedziec 
jedno - dla kogos, kto nie wi- 
dziat filmu, to SPOILER TY- 
SIACLECIA. Spoiler to an- 
gielskie okreslenie czegos, 
co przedstawiafabut^ ksi^zki 
lub filmu. Celowo pisz§ „cos", 
bo moze to byc tez streszcze- 
nie w gazecie albo gra kom- 
puterowa - w tym przypadku 
tak wci^gaj^ca, ze nie mozna 



siQ oderwac od monitora. 
Cholera - pöjd$ do kina i nie 
juz nie b^dzie dla mnie nie- 
spodziank^! 

W grze wcielamy si§ w 
cztery postacie z filmu. S^ to 
Obi-Wan Kenobi, Qui-Gon 
Jinn, krölowa Amidala oraz 
kapitan Panaka (osobisty 
ochroniarz krölowej). Mamy 
wi^c dwöch Jedi i dwoje nie- 
-Jedi, ktörymi na szczQScie 
b^dziemy kierowac tylko przez 
kilka etapöw. Wi^kszosc cza- 
su sp^dzimy, powalaj^c mie- 
czem swietlnym hordy droi- 
döw bojowych, atakuj^ce nas 
z kazdej strony. 

Gra jest doskonale wywazo- 
nym potciczeniem platformöw- 
ki, gry zrQCznosciowej oraz 
prostej przygodöwki. Elemen- 
ty przygodöwki najez^sciej 
ograniczaj^si^ do poszukiwa- 
nia rozmaitych przedmiotöw i 
wymieniania ich na inne, az tra- 
fi si§ natakie, ktöre rusz^intry- 
g§ z miejsca. Jest to najbar- 
dziej widoczne w Mos Espa - 
jednym z lepszych poziomöw. 

W poröwnaniu z gr^ Jedi 
Knight, walka mieezem to pro- 
sta klepanina. Jednak nawet 
mimo zerowej liczby kombina- 
cji, mozna... kombinowac 
Trzeba skuteeznie wykorzysty- 
wac podwöjne skoki, mozli- 



To sq droidy nisxczyciele. Trzy oznaczajq GIGAN- 
TYCZNE ktopoty. 





wosc odbijania pocisköw läse- 
rowych itd. W efekeie miecz 
swietlny moze stac si§ naj- 
efektywniejsz^ broni^. Szkoda 
tylko, ze Moc w boju wykorzy- 
stuje si? jedynie do przewra- 
cania na krötki czas przeciwni- 
köw, a i tak nie dziata w szcze- 
gölnietrudnych chwilach. 

Oprawa jest dyskusyjna. 
Mnie si$ podobata, niektörym 
kolegom - nie. Gdyby tak wy- 
glcidat JK, bytby jeszcze lep- 
szy, niz byt. Natomiast udzwi§- 
kowienie, tradycyjnie w grach 
LA, jest perfekcyjne. Dosko- 
nata muzyka, swietne sample 
i jeszcze lepsze odglosy mie- 
cza swietlnego. Trzaski wyda- 
wane przy uderzeniu w cos 
twardego przywodz^ na mysl 
pojedynki znane zTrylogii. 

Wady? Nie najlepsze stero- 
wanie, brak kilku waznych 
funkeji (np. natychmiastowego 
obrotu o 180°), ogromne wy- 
magania sprz^towe, zbytnie 
uproszczenie. Ale to wszystko 
blednie, gdy zagt^bimy si§ w 
przygodQ. 

Wiem, ze 99% z Was nie 
widziato jeszcze filmu. Jezeli 
wi§c nie cheeeie psuc sobie 
przyjemnosci - nie grajeie. 
Jezeli Warn to nie przeszka- 
dza - grajeie, bo warto. Pro- 
dukt tadny, dopracowany, in- 
teresuj^cy. Widac, ze Lucas 
chee naprawd§ zarobiö na 
Episode I. Na razie idzie mu 
doskonale. 

Niech Moc b^dzie z Wami. 

Rat-LooZ Bmks 




ZrQCznosciowa/przygodowa 

Activision/LucasArts 

LE.M. 
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Nieprawd^ jest jakoby w 
grze mozna si§ byto scigac 
„najszybszymi samochodami 
sportowymi swiata", ale rze- 
czywiscie niewiele im brakuje 
do tych najszybszych. Nie 
pr^dkosc jest jednak tutaj naj- 
wazniejsza. Samo wspötza- 
wodnictwo mi^dzy tak pot^z- 
nymi maszynami i ich produ- 
centami jest warunkiem wy- 
starczaj^cym do wypetnienia 
trybun po brzegi. 

Gra pozwala nam uczestni- 
czyö w catym sezonie kazdej z 



szczeblach kariery na sam 
szczyt - po tytut mistrza GT. 

Droga nie jest jednak tatwa. 
Samochody prowadzone s^ 
przez komputer bardzo umie- 
JQtnie, trasy trudne, a wtasny 
pojazd nietatwo opanowac. 
Zderzenia z band^ powodujq 
uszkodzenia, ktöre mozna 
jednak naprawiö w boksie. 
Zmieniamy tarn takze opony i, 
co ciekawe, röwniez k^t natar- 
cia spoileröw. Bogate menu 
konfiguracyjne pozwala na 
dostosowanie samochodu do 



my, czy tez dowleczemy si$ 
do mety na ostatnim miejscu. 
Interesuj^c^opcj^jestspraw- 
dzanie w trakcie jazdy grubo- 
sci bieznika na kazdym kole z 
osobna. Pomaga to bardzo w 
podJQciu decyzji, czy juz zje- 




natrybunach :-). Nast^pny bt^d 
to ciemne otoczenie, ktöre 
dzieh zamienia w wieczör, a 
noc w czarn^ dziur^. Pomogto 
dopiero podkr^cenie gammy w 
sterownikach do karty graficz- 
nej. Röwniez dzwi§k nie nalezy 
do dobrych stron gry. Samo- 
chody GT to nie bolidy F1, w 
ktörych silniki osi^gajci kilka- 
nascie tysi^cy obrotöw na mi- 
nutQ. Spodziewatem si$ bar- 
dziej basowych i realistycz- 
nych pomruköw sil- 
niköw. Mala liczba 
tras (tylko 8) tez nie- 
zbyt dobrze wpfywa 
na obraz gry f ale to 
mozna wybaczyö. 

Waz^c zalety i 
wady, stwierdzam, ze 
grapomimokilkunie- 
doci^gni^cjestwarta 
polecenia wszystkim 
graczom lubi^cym 
szybkie samochody 
(ach, ten MacLaren F1). Po- 
cz^tkuj^cym jednak zalecaf- 



czterech klas GT. W pojedyn- 
czych wyscigach nie ma ta- 
kich emocji jak w trybie Ca- 
reer, jednak sq dobrym trenin- 
giem przed jazd^ w catym se- 
zonie. Dlaczego nie matakich 
emocji? Juz tlumacz§. Tryb 
Career pozwala na 
zarabianie pieni§- 
dzy, a pieni^dze s^ 
potrzebne do rozbu- 
dowy naszego po- 
jazdu lub kupna lep- 
szego. Pojazdöw jest 
bardzo wiele, a kaz- 
dy z nich charaktery- 
zuje si§ innymi wta- 
sciwosciami trakcyj- 
nymi. Röznice w kla- 
sie nie s^ tak duze, 
natomiast mi^dzy klasami - 
latwo odczuc. Po paru godzi- 
nach grania stwierdzitem, ze 
nie ma co kupowac lepszego 
samochodu, lepiej 

rozbudowywac do ... 

maksimum juz po- 

siadany. A jest co 
dodawac. Dodatko- 
wa spr^zarka, lep- 
sze zawieszenie, 
intercooler, spoile- 
ry i wiele innych. 
Oczywiscie, im drozszy samo- 
chöd, tym drozsze s^ te ele- 
menty, ale opiaca si§. Wygry- 
waj^c wyscigi i rozbudowuj^c 
samochöd, pniemy si§ po 

24 



Polecam start x talcim widokiem Icamery - nie- 
xapomniane przezycia. 

chac do boksu, czy przeje- 
chaö jeszcze kilka okr^zeh. 

Par$ elementöw gry zdecy- 
dowanie nie przypadto mi do 
gustu, a s^ to elementy dose 
wazne. Brak widoku z kabiny 
jest bardzo powaznym Widern. 
Nalezy do tej cz^sci graezy, 
ktörym widok z wn^trza samo- 
chodu bardzo odpowiada i dtu- 
go szukatem go na klawiaturze, 
az w koheu doczytatem si^ w 
instrukeji, ze go po prostu nie 
ma. W trakcie wyscigu moze- 
my jedynie przet^czyc sie na 
widok z kamery zamontowanej 



bym uruchomienie tzw. Driving 
Aids, bo poziom trudnosci nie 
nalezy doniskich. 

Zulu 
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naszych umiej^tnosci i warun- 
köw panuj^cych na trasie. 
Ustawienia te wywieraj^ rze- 
czywisty wptyw na zachowa- 
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nie si§ samochodu na torze. 
Kazda zmiana rozktadu masy 
czy przestawienie si+y hamo- 
wania z jednej osi na drug^, 
zadecyduj^ o tym, czy wygra- 





Miedzy Ziemi^ a Niebem ist- 
nieje Chaos. Egzystuj^ w nim 
istoty, ktörych nie jestesmy w 
stanie sobie wyobrazic, gorsze 
niz koszmary z najstraszniej- 
szych snöw. Stworzenia te sb, 
dzietem Upadtych - zbuntowa- 
nych aniotöw, ktörych Bog ska- 
zat na wieczn^ meke w Chao- 
sie. Upadli zazdroszczq nam 
naszego swiata, chc$ go prze- 
j^c. Nie maj^ takich mozliwo- 
sci, az do momentu, gdy... sami 
tworzymy narzedzie wtasnej za- 
gtady. Potezny statek kosmicz- 
ny - Leviathan - staje sie bra- 
m^, przez ktör^ piekielne zaste- 
py trafiaj^ na Ziemie. Jednak 
Bog o nas nie zapomina - na 
ratunek wysyta anioty. Niebie- 
skie zastepy musz^ sie wiec 
przeprawiö przez Piekto, gdzie 
dusze potepiencöw 
cierpi^ przez wiecz- 
no£c, aby odpokuto- 
wac za swoje grze- 
chy. Na Ziemie do- 
ciera tylko jeden po- 
staniec - Malachi. 

3DO robi gry 
FPP? Co si<? na tym 
swiecie dzieje! Bogu 
(ha!) dzieki, ze nie 
zrobili HoM&M FPS. 
Requiem juz w zapo- 
wiedziach prezentowalo sie? 
calkiem ciekawie. Grafika 
na nieztym poziomie, dosko- 
nale wykonane modele, no i 
niebanalna historia - potq- 
czenie metafizyki z religio 
Oczywiscie, takie tematy s$ 
niebezpieczne, zawsze znaj- 
d^ sie ludzie, ktörzy poczujci 
sie urazeni. Jednak ci grze- 
sznicy, ktörzy nie uwazaj^ 
wcielania sie w anielsk^ po- 
stac za smiertelny wystepek, 
powinni juz zaez^c czyscic 
myszki. 

Requiem to kolejny FPS, 
ktöry zastuguje na uwage. 
Jest to jednak pozycja dla 
koneseröw. Nie oszatamia 
oprawsi, ale i nie razi. Ma na- 
tomiast w sobie jak^s site, 
ktöra na dtugie godziny przy- 



kuwa do klawiatury. Poziomy 
s^troche monotonne - wiek- 
szosc przypomina bazy z 
Quake'a - podobne tekstury 
i sposöb planowania nie- 
ktörych pomieszczeh. 



Malachi jest aniotem, dys- 
ponuje wiec ogromn^ sil^ 
magiezn^. W trakeie swojej 
podrözy zostanie 
obdarowany rozmai- 
tymiezarami, ktörez 



go, shotguna, strzelby snaj- 
perskiej, rakietnicy, a nawet 
railguna. 




Doskonale dopracowano 

oprawe dzwi^kow^. Odglos 
strzaiu z KM-u jest... miazdzq- 

cy. Swietnie dobrano tez gto- 
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reguty s^ znacznie pot^zniej- 
sze od broni ludzkiej, na do- 
datek nie potrzebuj^ amuni- 
cji. Malachi generuje coö, co 
nazywa sie esencjsi. Gdy uzy- 
wa czaröw, czerpie energie z 






Wielkie brawa na- 
lez^ sie autorom za 
modele öraz System 
reagowania prze- 
ciwniköw na trafie- 
nia. W zaleinoSci 
od tego, w ktör^ 
czesc ciala ich trafi- 
my, zachowujci sie 
zupefnie inaezej i, oczywiscie, 
w inny sposöb gin^. Taki sam 
System zastosowano w King- 
pinie (z niecierpliwoäcici cze- 
kam na petn^ wersje). W grze 
wystepuje ponad 20 rodza- 
jöw wrogöw dziel^cych sie na 
dwie kategorie - ludzie (w 
zbrojach i bez) oraz pomiot 
piekielny wszelakiego rodza- 
ju. Trzeba przyznac, ze mon- 
stra bywajct wyj^tkowo odra- 
zaj^ce. 



sy postaci - zwtaszcza g*os 
krölowej ciemnosci, Lilith, 
brzmi rozbrajaj^co. 

Bardzo dobra gra, z nietuzin- 
kowym scenariuszem. Gdyby 
nie pewne niedoröbki, mogfaby 
smiato stawac w szranki z naj- 
lepszymi pozycjami gatunku. 
Warto na ni^zwröcic uwage- 

RatlooZ 




FPS 



zapasöw eseneji przez caty 
czas uzupelnianych. 

Arsenal (zaröwno magiez- 
ny, jak i mechaniczny) jest 
do£6 imponuj^cy. Strzaty ener- 
getyczne röznego rodzaju, 
umiejetnosc zamiany przeeiw- 
niköw w stup soli (swietny 
efekt), potezny zestaw cza- 
röw defensywnych - jest tego 
tak duzo, ze trudno sie pota- 
pac. Strzelac mozna tez z pi- 
stoletu, karabinu maszynowe- 
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Teraz uraczo- 

no nas specjal- 

nym dodat- 

kiem, nazwa- 

nym Grand 

Theft Auto 

London, w 

ktörym akcja 

zostala cofni§- 



O Grand Theft Auto styszat 
chyba kazdy. Wydana ponad 
rok temu gra wzbudzita spore 
kontrowersje (wycofano j^ ze 
sprzedazy m.in. w Brazylii), co 
przyczynito si§ do wzrostu jej 
popularnosci, aczkolwiektrze- 
ba przyznac, ze ciekawa tema- 
tyka i nowatorskie podejscie 
do pewnych spraw röwniez 
miafy w tym duzy udziat. 










ta do 1969 r. i przeniesiona 

do stolicy Wielkiej Brytanii. 

Niestety, do dyspozycji mamy 

teraz tylko to jedno 

miasto (w oryginale 

byty trzy). 

I Mafiosöw z USA 

zamieniamy na bry- 

tyjskich eleganci- 

köw - teraz dla nich 

pracujemy. Korzy- 

| staj^c z - zazwyczaj 

cudzych - srodköw 

transportu, b(?dzie- 

my wspinac si$ po 

' szczeblach przest§p- 

czej kariery, wyko- 

i nuj^c kolejne dziw- 

ne misje i uciekajqc 

przed karz^c^ r^k^ 

■ sprawiedliwosci w 

postaci ubranych w 

czarne uniformy po- 

: licjantöw. 

| Twörcy starali si§ 

wiernie oddac nie- 

zapomnian^ atmo- 

I sferQ lat 60. i trzeba 




przyznac, ze wyszfo im to nie- 
zle. Towarzysz^ca nam muzy- 
ka z tego okresu najpierw 
smieszy i drazni, ale nieza- 
uwazalnie wpada w ucho - 
po pewnym czasie zaczynamy 
nucic j^ pod nosem. Wszyst- 
kie möwione i pisane kwestie 
zostaty przerobione odpowie- 
dnio do epoki - nawet kulto- 
we „Gouranga!" przemiano- 
wano na „Keep London tidy!", 
i a wypowiadane z 

^ angielskim ak- 

centem „Mis- 
sion failed" 
► smieszy za 
kazdym ra- 



i 



zem. 



Sam Londyn jest 
röwniez niczego sobie. 

Twörcy odwzorowali wszyst- 
kie wazniejsze elementy - mo- 
zemy pojezdzic po Soho i 
Hyde Parku, odwiedzic Big 
Bena, patac Buckingham czy 
ktörys ze stadionöw. I chociaz 
z oczywistych wzgl^döw jest 
to dalekie przyblizenie rzeczy- 
wistego miasta, dawka reali- 
zmu przydaje si§ grze. 

Ulicami pod^zaj^ typowe 
dla tego okresu samochody - 
od matych fiaciköw i mini- 
-cooperöw, az po pot^zne 
Aston Martiny i Jaguary typu 
E, nie wspominaj^c juz o cha- 
rakterystycznych czarnych ta- 
ksöwkach i dwupi^trowych 
autobusach. Obowi^zuje ruch 
lewostronny, co jest chyba 
najwazniejsz^ zmian^. Przy- 
zwyczajenie sie do niej zajmie 
nam sporo czasu, aczkolwiek 
jazda pod pr^d jest takze 
swego rodzaju atrakcj^. 

Misje s^ röznorodne i w 
wi^kszosci bardzo ciekawe. 
B^dzierny skakac motocy- 
klem po dachach budynköw. 
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spychac samochody do wody, 
rozbrajac wyrzutnie rakiet, te- 
stowac nowe auta, wyt^czac 
kamery, zatruwac zrödla 
wody, porywac turystöw, li- 
kwidowac reporteröw zmie- 
rzajsicych do redakcji z kom- 
promituj^cymi szefa materia- 
fami i wreszcie handlowac 
dzieiami sztuki. Cz^sto - to 
jest pewna nowosö - b^dzie- 
my musieli kilkoma ciosami 
zmi^kczyc pewne osoby, aby 
uzyskaö interesuj^ce nas in- 
formacje. 

Przeszkadza nam oczywi- 
scie policja, lecz jakos tak nie- 
mrawo - w catej grze (a skoh- 
czytem j^) trafitem raptem na 
jedn^ barykad^ i nigdy nie wi- 
dziatem wi§cej niz dwa wozy. 
Arsenat niestety jest ten sam: 
bron wygl^da oczywiscie nie- 
co inaczej, ale dziata iden- 
tycznie. 

I tak jest ze wszystkim, gdyz 
zmiany w grze Sei w zasadzie 
czysto kosmetyczne. Engine 
ten sam, ze wszystkimi wada- 
mi (m.in. wykorzystanie tylko 
akceleratoröw opartych na 
Voodoo). Ogölne zasady, przez 
wiele osöb krytykowane, tak- 
ze si§ specjalnie nie zmienity, 
nowe miasto spodoba si$ tyl- 
ko wielbicielom oryginalnej 
gry (ktörej kopia jest nota 
bene wymagana). Fakt, to ka- 
wat dobrej roboty i godziny 




Zr^cznosciowa 



Take 2/DMA Design/Rockstar 
Optimus S.A. 



Wymaganta sprzqtowe: 466DX4/10i 
16 MB RAM. CD-ROM 2« 



Ocena: 
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Dziwne majq w tym Londynie skrzyxowania 





doskonafej zabawy, 
ale prawie tak samo 
ciekawe (i bezptat- 
ne!) konwersje moz- 
na od dawna zna- 
lezcwlnternecie. 

Marcin Wichary 

PS Kody do gry 
znajduj^ sie na stro- 
nie35. 
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Mamy szans§ przeniesc 
si§ do starozytnej Grecji, 
aby uczestniczyc w poszuki- 
waniu Ztotego Runa, aby z 
potworami i barbarzyhcami 
toczyc potyczki na morzach 
antycznego swiata. W grze 
musimy rozbudowywac wta- 
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sne porty, wznoszqc w nich 
np. fortece, kuznie i warsz- 
taty, najmowac zotnierzy, 
ktörzy stworz^ zatog§ na- 
szych okr^töw, oraz konstru- 
owac nowe statki. Poniewaz 
akcja Ancient Conquest roz- 
grywa si§ na morzach, od ja- 
kosci statköw (oraz, rzecz 
jasna, zdolnosci gracza w 
dowodzeniu nimi) zalezec 
bgdzie zwyciQstwo. 
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Miasto jest rozbudowane, a f Iota gotowa do wy- 
ptyni^cia. 



Gracz ma do dyspozycji 
jednostki röznego typu, po- 
cz^wszy od kutröw, stuz^cych 
do pofowu ryb i zbierania bur- 
sztynu, az po typowe jednost- 
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Aby przeprowadzic udany 
abordaz, trzeba dysponowac 
odpowiednio liczn^ i przygo- 
towan^ zatog^ (nie wszystkie 
statki do tego si§ nadaj^), 
a do taranowania najlepsze 
S3 wyspecjalizowane okr^ty. 
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ki bojowe, mog^ce zwalczaö 
cele naziemne (wrogie forte- 
ce) oraz okr^ty przeciwnika. 
Walka w Ancient Conquest 
nie jest sztampowa i nie pole- 
ga jedynie na prymitywnym 
ostrzale wroga do czasu, az 
jedna albo druga strona ule- 
gn^. Mozemy prowadzic 
ogiert z dystansu lub pröbo- 
wac sit w abordazu czy nawet 
taranowac wrogie jednostki. 



Opröcz wroga maj^cego wfa- 
sne porty i fortece, spotkamy 
na swej drodze rözne nie- 
rozumne stwory, np. harpie, 
krokodyle czy w^ze morskie, i 
pl^cz^cych sjq po wybrze- 
zach nieprzyjaznych nam mie- 
szkahcöw - chocby grupy 
Amazonek. 

Niestety, autorzy Ancient 
Conquest nie zauwazyli, ze od 
czasöw Warcrafta na swiecie 
zaszty dosö istotne zmiany. 
Gra nie wnosi nie nowego do 
gatunku, jest tylko prymitywng 
warcraftow^ wariaej^, na do- 
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datek wcale nie zachwyca 
grywalnosci^. Zebrac bur- 
sztyn, ztowic ryby, wybudo- 
wac statki, zdobyc artefakty, 
zniszczyc wroga - ot i cafa f i- 
lozofia programu. Prözno tu 
szukac starogreckiego kli- 
matu. Ba, prözno szukac 
jakiejkolwiek atmosfery, a 
szcz^tkowa fabuta wydaje 
sie jedynie niezbyt potrzeb- 
nym dodatkiem. Wrogowie 
najez^sciej zachowuj^ si$ w 
tatwy do przewidzenia spo- 
söb, choc ich ataki s^ cza- 
sem przemyslane i jesli si§ 
nie pilnujemy, potrafi^ po- 
siac na dno nawet sporej 
wielkosciflotQ. 

Grafik^ mozna nazwac je- 
dynie umown^. Nie twierdz^, 
ze jest nieestetyczna, tylko au- 
torzy, jak to sie tadnie möwi, 
posfuzyli si§ nad wyraz pro- 
stymi srodkami artystycznego 
wyrazu. Z sympati^ natomiast 
odniostem siQ do strony 
dzwi^kowej gry, zwfaszczaze 
program zostat w pelni zloka- 
lizowany, czyli wszelkie ko- 
mendy i komentarze wypo- 
wiadane s^ po polsku. 

Nie mozna jednoznaeznie 
zawyrokowac, ze Ancient 
Conquest jest gr^ nieudan^. 
To mity programik na dwa, 
trzy wieezory, kiedy nie 
mamy nie innego do roboty. 
Mozna spröbowac sporz^- 
dzic wtasne mapy za pomo- 
c^ zgrabnie przygotowane- 
go edytora lub skorzystac z 
opeji rozgrywki wielooso- 
bowej. Czy warto na ten 
program wydac pieni^dze? 
Sami musicie zadecydowac, 
np. testuj^c demo, ktöre za- 
miescilismy na kr^zku CD w 
nr. 5/99. Na Waszym miej- 
scu, na tym demku zakoh- 
czyfbym znajomosc z An- 
cient Conquest. 

Jacek Piekara 
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&wiat gry Machines to 
swiat mysl^cych maszyn 
Ludzkosc na skutek wojny 
przeszta do innej fazy bytu 



(lub. jak kto woli - niebytu), a 
maszyny skonstruowane w 
celu ulatwienia kolonizacji no- 
wych planet robiai to, czego 
najlepiej nauczyl je rodzaj 
ludzki - zajmujci si§ przera- 
bianiem konkurentöw na 

ztom. 




Gry strategiczne czasu rze- 
czywistego pozwalaj^ przezyc 
dreszczyk emocji i wykazac 
si§ zaröwno walorami umysto- 
wymi, jak i ref leksem oraz udo- 
wodnic ( ze potrafimy podej- 
mowaö btyskawiczne (i traf- 
ne!) decyzje. Machines jest 
natomiast pierwszym RTS-em, 
ktöry w pewnym momencie 
przestat mnie interesowac 
jako strategia - zacz^tem so- 
bie jezdzic i podziwiac widoki. 

Wycieczki s^ atrakcyjne 
przede wszystkim dlatego, ze 
mozna zasic^c za sterami kaz- 
dego pojazdu i obserwowac 
swiat - jak w grach FPS. A 
swiat ten jest w pelni tröjwy- 
miarowy, ma swöj dzieh oraz 
noc. Kapitalnie wygl^daj^ za- 
chodz^ce siohca, nie möwi^c 



juz o uksztattowaniu terenu. 
„Czujemy", kiedy pojazd wjez- 
dza pod gör§ i kiedy zjezdza 
po pochytosci, widzimy poja- 
wiaj^ce siQ zza wzniesieh ma- 
chiny wroga (i czasami ostat- 
nim widokiem, jaki ukazuje 
nam si§ przed oczamr, jest wi- 
dowiskowy rozblysk). Machi- 
nes nie jest jednak gr^ w stylu 
Battlezone, poniewaz widok 
„oczami bohatera" to tylko 

techniczny i este- 

tyczny fajerwerk. 

Aby sprawnie kon- 
1 trolowad jednostki i 

baz§, gracz musi 



ku sam ustalasz pewne szcze- 
göty, np. wygl^d swiata, po- 
ziom zaawansowania techni- 
ki, ilosc surowcöw itp.). A dro- 
ga do zwyci^stwa jest prosta: 
zbuduj baz§, odkryj ztoza su- 
rowcöw, postaw ko- 
— palnie, transportuj su- 
rowce, za uzyskane 
I fundusze 
_ wzniesfabry- 

ki, w ktörych 
skonstruujesz i 
smiercionosne ma- 
chiny i ruszaj na 
wroga. Aby maszyny 
byty naprawd? gro- 
zne, trzeba prowa- 
dzic badania nauko- 



polu bitwy. W walce radz^ so- 
bie niezle: atakujc* wroga, zaj- 
muj^ pozycje najlepsze do 
ostrzalu, po czym wracaj^ na 
wczesniej wyznaczone miej- 
sca. Gorzej jest z manewrowa- 
niem. Zauwazytem, ze gdy wy- 
sytam zgrupowanie, to nie- 
ktöre pojazdy „zapominaj^", 
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Dwie rokiety kierowane i po bolu... 



postugiwac si$ normalnie 
ustawion^ kamer^, pokazuj^- 
c^obrazz göry. 





Machirles nie röz- 
ni si$ koncepcyjnie 
od wi^kszosci RTS- 
-öw. Twoim zada- 
niem jest zwycig- 
stwowkampanii lub 
w pojedynczych mi- 
sjach (w tym wypad- 



we i wynajdowaö nowe rodza- 
je broni. To bardzo wazny 
aspekt gry, bo jednostki z 
pierwszych misji nie 
stanowi^ zagrozenia 
dla zaawansowanych 
pojazdöw uzbrojo- 
nych w dziata dale- 
kiego zasi^gu. 

Nie znaczy to t 
rzecz jasna, ze RTS 
nie moze byc wta- 
snietaki. Jeslijuznie 
ustanawia si$ no- 
I wych standardöw, to 
przynajmniej trzeba 
dobrze wykorzystac znane 
wzorce. Machines doskonale 
je wykorzystuje. Interfejs jest 
prosty, obraz gry czytelny; bar- 
dzo sprawnie zarz^dza siQ jed- 
nostkami oraz budowlami. Za- 
strzezenia mozna miec jedynie 
do zachowania pojazdöw na 
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dokqd miaty jechac, 

co gorsze, jednostki 

maj^ klopoty z ust$- 

j powaniem sobie 

miejsca. Jezeli chce- 

my postac gdzies 

pojazd ze srodka 

zgrupowania, musi- 

my sami przesunqc 

I zagradzaj^ce mu 

drog§ machiny. Za- 

bieg to bardzo Wopotliwy, 

zwtaszcza kiedy wrög przystQ- 

puje do ataku. 

Sposröd dwöch RTS-öw 
3D - Machines i Warzone 
2100 - trochQ bardziej po- 
doba mi sie W 2100. Ale Ma- 
chines to röwniez znakomity 
program, przy tym opraw§ 
graficzn^ ma zrealizowan^ w 
taki sposöb, ze r$ce same 
rw^ si^ do oklasköw. Röwnie 
dobre s^ efekty dzwi^kowe: 
dynamiczna muzyka i kapital- 
nie wypowiadane komendy. 

Jacek Piekara 
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Firma Sonalysts przez dtu- 
gie lata pracowata dla Depar- 
tamentu Obrony USA. Zajmo- 
wata siq udoskonalaniem woj- 
skowego ekwipunku. Koniec 
zimnej wojny zmusit j^do wej- 
scia na rynek militarnych sy- 
mulacji. RozpoczQta wspöt- 
pracQ z firmami Jane's i Elec- 
tronic Arts, ktörej efektem byt 

symulator okr$tu podwodne- 
go - 688(1). 

Fleet Command to RTS 
(mozna wtqczac pauz?) z ele- 
mentami gry zr^cznosciowej. 
Koncepcja gry podobna jak w 
Harpoonie. Otrzymujemy do- 
wödztwo nad silami morskimi 
- czasami jest to tylko jeden 
okr^t, kiedy indziej flota: lotni- 
skowce, kr^zowniki, okr^ty 
podwodne, samoloty... W grze 
mozna zobaczycjednostki 16 
partstw - prawie wszystkie 
okr^ty aktualnie w czynnej 
stuzbie (wzorem Harpoona 
znajdziemy w FC szczegöto- 
w^ bazQ danych - informa- 



cje techniczne, zdj^cia i mo- 
dele 3D). 

FC wyposazona jest w ze- 
staw 34 scenariuszy. Choc 



t^czy ze sobc* tylko to, ze trze- 
ba zwyci^sko przejsc poprze- 
dni, aby rozpocz^c nast^pny. 
Po zakoriczeniu misji dostaje- 
my nowe zapasy amunicji i 
sprz^tu, a straty poniesione 
przez nasz^ flot$ nie maj^ 
wpfywu na kolejne scenariu- 
sze! FC wyposazona jest takze 
w rozbudowany edytor misji. 

Gra nie ogranicza si$ do 
czysto morskich operacji. B$- 
dziemy atakowac takze cele 
l^dowe, np. bazy pocisköw 
rakietowych. Sporym utrud- 
nieniem jest obecnosd neu- 
tralnych jednostek (czasami 
Sei to zamaskowane okr^ty 
wroga!). 

Teoretycznie na- 
szym podstawowym 
zadaniem jest ogöl- 
ne planowanie dzia- 



Na uwag§ zastuguje po- 
ziom realizmu gry. Co praw- 
da, nie jest tak wysoki jak w 
Harpoonie, w zamian jednak 
mamy znacznie uproszezone 
sterowanie. Pod tym wzgl§- 
dem gra przypomina trochQ 
klasyczny RTS, ale nie znaczy 
to, ze steruje sie zbyt prosto - 
nie wszystkie komendy moz- 
na wydac za pomoc^ myszy, a 
zestaw klawiszy przywodzi na 
myäl raezej symulator niz gr§ 
strategiezn^. 

Poziom Sztucznej Inteli- 
geneji dose wysoki. Niestety, 
chwilami mozna dojsc do 
wniosku, ze komputer „oszu- 





Prxebieg walki mozna obserwowac w czasie rze- 
czywistym. Autorzy gry przedstawili rbzne typy 
pogody, sianu morza, oswietlenia... Stworzyli tez 
modele 150 jednostek. 



cele misji Sei w nich 
identyczne, aktyw- 
no£c wroga jest lo- 
sowa (podobne sity, 
ale inna lokalizacja i 
posuni^cia). W za- 




powiedziach bardzo 
obieeuj^co prezen- 
towata sie kampa- 
nia. Niestety, otrzy- 
malismy zestaw 4 
scenariuszy, ktöre 



Iah strategicznych. Jednak 
okr^ty samodzielnie broni^ 
si$ przed atakiem rakietowym 
dopiero ostatnim momencie. 
Nie wystrzeliwujc* SAM-öw do 
nadlatuj^cych pocisköw wro- 
ga - musimy zrobic 
to sami. Jest to gtöw- 
ny element zr^cz- 
nosciowy gry - jeze- 
li rakiety lec^ grupa- 
mi, nigdy nie moze- 
my byc pewni, czy 
wyklikalismy wszyst- 
kie. Mozna wfsjczyc 
pauzQ i przyblizyc wi- 
dok, ale wtedy rakie- 
ty zbyt szybko przela- 
tuj^ przez ekran. 
Jesli jednostka po otrzyma- 
niu rozkazöw identyfikacji 
celu rozpozna wroga, nie ata- 
kuje go automatycznie, ale 
wraca do patrolowania. To 
kiepski pomyst. 



kuje" - znacznie szybciej roz- 
poznaje wrogie jednostki. 

FC ma opeje gry wielooso- 
bowej (2-4 graezy) przez 
siec lub Internet. 

Fleet Command nie jest tak 
rewelacyjna, na jak^ si$ zapo- 
wiadata (dla maniaköw reali- 
zmu b^dzie zbyt prosta, dla 
lubi^cych RTS-y - zbyt skom- 
plrkowana). To jednak intere- 
suj^ca gra strategiezna. Auto- 
rom udato sie dose wiernie 
oddac warunki wspötczesnej 
wojny morskiej. 

Jacek llczuk 
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W ubieglym roku firma Ta- 
lonSoft zdecydowala si§ za- 
konczycseri§ Battleground - 



sity Unii pod wodz^ Williama 
S. Rosecransa, a Konfedera- 
cji - Braxtona Bragga. 




Murfreesboro. Teren zalesiony, ale w mniejszym 
stopniu — lasy nie sq tylko utrudnieniem — dajq 
ciekawe mozliwosci taktycxne. 

jej miejsce miata zaj^c i za- 
pocz^tkowac now^ dynasti^ 
East Front. Decyzja spotkata 
siQ z nieprzychylnym przyje- 
ciem graczy, dlatego produ- 
cent postanowit kontynuowac 
seri§ - tak powstata Chicka- 
mauga. Na Zachodzie BG9 
mozna kupic tylko bezposre- 
dnio u producenta. 

Tematem nowej cz§§ci BG 
jest ponownie wojna secesyj- 
na. Autorzy skoncentrowali 
si§ na dwöch mniej znanych 
bitwach, stoczonych w pobli- 
zu granicy stanöw Georgia i 
Tennessee - Murfrees- 
boro (znana bardziej jako 
i StonesRiver;od31 gru- 
' dnia1862do2stycznia 
1863 r.) i Chickamauga 
(18-20 wrzesnia 1863 r.). 
W obu starciach wzi^ty 
udziaiarmiedowo- 
dzone przez tych 
samych generaJöw: 



Jak zwykle otrzymalismy bo- 
gaty zestaw (26) wysokiej jako- 
sci scenariuszy, trzymaj^cych 
sie rzeczywistego przebiegu 
wydarzen, oraz wariacji „co by 
bylo gdyby", o röznym stopniu 
komplikacji oraz czasie trwania 
-od5azdo135(!)tur. 

Starcie pod Murfreesboro 
jest znacznie ciekawsze niz 
Chickamauga, ktörazasJuguje 
na uwage glöwnie dzi^ki spe- 
cyficznemu wykorzystaniu arty- 
lerii. Ze wzgl^du na niewielkie 
pole widzenia jednostki artyle- 
rii musz^ walczyd w pierwszej 
linii, co naraza je na ataki wro- 
ga, ale takze znacznie zwi^ksza 
skutecznoSc ostrzatu. 

Godny uwagi jest fakt, ze 
programteci z TalonSoft nie 
spoczQli na laurach - seria (o 
dziwo) nadal ewoluuje! Wre- 
szcie stworzono na potrzeby 




Chickamauga. Walki tocxone w mocno zalesionym 
teretiie nie naleiq de na jciekawszych. Wreg „kry- 
je si«? po krxakach", akcja rozwija slamazarnie. 
Jedyna zaletq lasbw jest moxliwosc przemieszcza- 
nla jedtiostek peza xasiegiem wzroku nieprzyja- 
ciela i oskrzydlania jego oddziatöw. 




BG 32-bitowy engine (BG9 to 
pierwsza gra z serii, ktörej nie 
mozna uruchomic pod Win- 
dows 3.1 ). 

W grze zetkniemy siq z nowg 
koncepcj^ vvykorzystania strzel- 
cöw w szyku luznym (skirmi- 
shers). Nie funkcjonujcyako wy- 
dzielone z jednostek oddzia- 
ty (jak byto w „napoleohskich" 
Battlegroundach), ale pozostaj^ 
cz^sci^gtöwnej jednostki, zmie- 
niaj^c tylko jej parametry - wi$k- 
sze pole widzenia (o 3 heksy) w 
zamian za wzrost kosztöw ruchu 
oraz zmniejszenie sity ognia... 

Po latach powröcil wreszcie 
(wczesniej pojawit si§ tylko w 
Battleground: Ardennes) wy- 
godny i latwy w obstudze edy- 
tor scenariuszy. 

Sztuczna Inteligencja jest na 
wysokim poziomie w mniej- 
szych scenariuszach, ale jej ja- 
ko§6 maleje wraz ze wzrostem 
skali bitwy - wi^ze si$ to z duz^ 
chaotycznosci^ starc wojny se- 
cesyjnej. Jednak nadal to jedna 
z najlepszych Sl, jakie wyst^pu- 
J3 w strategiach turowych. 

BG9 ma opeje gry wielooso- 
bowej (2 graczy) przez Internet, 
modern, kabel, e-mail (interesu- 
j^c^ nowosci^ jest mozliwosc 
wykorzystania opeji Automated 
Defensive Fire Rule - kompu- 
ter samodzielnie ostrzeliwuje 
jednostki wroga, co przyspie- 
sza wymian^ korespondeneji) 
i najednym komputerze. 

Chickamauga to kolejna 
udana gra z serii Battleground. 
Podobnie jak poprzedniezki, 
adresowana jest do zagorza- 
tych zwolenniköw gatunku. 

Jacek llczuk 




Strategiczna 



Take 2/TalonSoft 



Optimus S.A. 




Cena: 155 zt 
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si ason 1998 *)«> 






Liga Mistrzöw, najbardziej 
prestizowa pitkarska impreza 
klubowa w Europie, liczy so- 
bie 8 lat. W tym czasie po- 
wstaty tylko dwie gry kompu- 
terowe, symuluj^ce jej roz- 
grywki. UEFA Champions 
League, wydana w 1996 r. 
przez Philips Media, okazata 
si$ totalnym gniotem (recen- 
zja Gambler 11/96). UEFA 
CL 98/99, od kilku tygodni na 
rynku, bytaby znakomita, gdy- 
by nie wymagania sprz^towe. 

Dzieto grupy developer- 
skiej Silicon Dreams wykorzy- 
stuje engine i System stero- 
wania Michael Owen's World 
League Soccer 99. 

W grze tatwiej strzelic 
bramk§ niz skutecznie si§ 
bronic. Bramkarze cz^sto s^ 
bezradni wobec strzalöw z 
wiQkszej odlegJosci czy za- 
skakuj^cych uderzeh gtöwk^ 
z rogu pola karnego. Podkr?- 
cone pitki röwniez sprawiaj^ 
im sporo ktopotöw. Zazwy- 
czaj odbijaj^ pitk$ przed sie- 
bie, doMadnie tarn, gdzie czy- 
ha napastnik druzyny prze- 
ciwnej, ktöry wbija futbolöw- 
k^do pustej bramki. 

W UEFA CL repertuar za- 
grah defensywnych obejmuje 
wslizg, wybicie pilki spod nög 
rywala (nowosc w poröwna- 
niu z WLS 99) oraz gr$ cia- 
iem. Stosowanie pierwszych 
dwöch z wymienionych za- 
grah wymaga precyzji, ale na- 
wet jesli uda si? czysto ode- 
brac pilk? przeciwnikowi, s§- 
dziowie mog^ tego nie zauwa- 
zyc. Czysto odgwizduj^ faul, 
gdy komputerowy rywal si? 
przewröci, mimo ze nikt go 
nie dotkn^t (pokazuje to po- 
wtörka). Sytuacja, choc do- 




brze znana z prawdziwych bo- 
isk, w grze komputerowej de- 
nerwuje. 

Akcje ofensywne zespofu 
mozna oprzec na kilku ele- 
mentach: szybkosci pitkarzy, 
sztuczkach technicznych, po- 
daniach z klepki i podaniach 
na pole wolne. Jednak cala, 
przyjemnosc konstruowania 
ataköw psuje szybkosc gry. 
Na Pentium 233 MMX, z 64 
MB RAM i z Voodoo gra dzia- 
la wolno, nawet po wyt^cze- 
niu wszystkich bajeröw gra- 
ficznych. Zawodnicy porusza- 
j^ sie po boisku flegmatycz- 
nie, nie spiesz^ do bezpah- 
skich pilek. Wszystko dzieje 
si? jakby w zwolnionym tem- 
pie. Ta wada nie pozwala cie- 
szyc si? w petni z dwöch bar- 
dzo ciekawych opcji, ktöre 
umieszczono w grze. 

Scenarios (w liczbie 29) 
stawiaj^ Ci? w sytuacjach, 
ktöre miaty miejsce w tego- 
rocznej edycji Ligi Mistrzöw. 
Dzi?ki nim mozesz spraw- 
dzic, czy jestes w stanie utrzy- 
mac jednobramkowe prowa- 
dzenie, graj^c zespotem HJK 
Helsinki przeciwko PSV Ein- 
dhoven albo 
odrobic 
straty w 
meczu 
Brondy 
Kopen- L 
haga - 




Peter Schmeichel jeszcze w barwach MU. 




Manchester United, gdy do 
przerwy przegrywasz 1:4. 

Druga opcja pozwala pro- 
wadzic zespoty, ktöre zdoby- 
waly Puchar Europy w ostat- 
nich 40 latach. Mozesz wi?c 
zagrac Juventusem Turyn '85 
Zbyszka Bohka przeciw FC 
Porto '87 z Jözefem Mtynar- 
czykiem w skfadzie i spraw- 
dzic, ktöry z wirtualnych Pola- 
köwjest lepszy. 

Liga Mistrzöw firmy Eidos 
moze nie jest tak tadna i tak 
dynamiczna jak FIFA '99, ale 
symuluje rzeczywistosö w bar- 
dzo przekonuj^cy sposöb. By 
si? o tym przekonac, wystarczy 
obejrzec dowolny mecz pilki 

noznej w telewizji - bramki 

strzelane przez komputero- 

wych zawodniköw niewie- 

le si? rözni^ od prezento- 

^ wanych na ekranie TV. 

{ Atmosfera Ligi Mistrzöw, 






Ertön**' 



ciekawe scenariusze oraz do- 
bry pomyst wykorzystania hi- 
storycznych zespotöw mogty 
zapewniö UEFA Champions 
League Season 1 998/99 pierw- 
sze miejsce wsröd symulato- 
röw pitki noznej. Niestety, duze 
wymagania sprz?towe (a ra- 
czej zle napisany program) 
znacznie obnizaj^ jej wartosc. 
Gra znakomita tylko na zna- 
komitych komputerach. 

Krittoff 




HAMPIONS 

LEAGUE 

SEASON 1998/99 



Sport owa 

Eidos/Silicon Dreams 
Mirage 



Wymagania sprzQtowe: Pentium 133. 
16 MB. CD-ROM 4*. Windows 95/98 



Ogotem: 



Cena: 160 2« 
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PRENUMERUJESZ? 



Zamawiaj^c roczna. prenumerat? GAMBLERA 

BIERZESZ ZA FRIKO 
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CzTonkostwo GamblerClubu 

oraz (jedna opcja do wyboru)*: 



podktadk? 
pod mysz 





^ czapk? z bajerami 



pomagasz matym pacjentom 
z Centrum Zdrowia Dziecka** 

Jak zaprenumerowac? 

TO PROSTE 

1. Prenumerate. mozesz zamöwic, uzywaja_c kartki 
pocztowej za?a.czonej do tego wydania Gamblera 
lub korzystaja.c z Internetu: www.gambler.com.pl, 
lub za pomoca. blankietu, ktöry drukujemy obok. 

2. Przesy?aja.c zamöwienie na kartce pocztowej 
nie ponosisz zadnych dodatkowych kosztöw. 

3. Rachunek otrzymasz z pierwszym 
zaprenumerowanym numerem Gamblera. 

4. WysyTke. upominköw rozpoczniemy 
po otrzymaniu wp?aty za prenumerate^ 




• •••)«•>«•)•) 



•) •> 



•> 



•> 



* Aby otrzymac prezent lub przekazac pienia.dze, 
zaznacz odpowiednia. opcje. na kartce pocztowej 
za?a.czonej do tego wydania Gamblera 
lub na stronie internetowej Gamblera, 
lub na blankiecie wptaty zamieszczonym obok. 

** W Twoim imieniu wydawca Gamblera wp?aci 10 z? 
na konto Centrum Zdrowia Dziecka. 

WSZYSTKIE PROMOCJE DLA PRENUMERATORÖW 
DOTYCZ/\ WYtACZNIE PRENUMERATY 
ZAMAWIANEJ W WYDAWNICTWIE LUPUS. 
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iJÜäi 



12 wydan 



zamiast 154,80 z? 

oszcz^dzasz 19,80 z? 

prenumeruj^c masz gwarancj?: 
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cz?onkostwa Gambl erCl ubu 
(wraz z korzysciami) 



otrzymania odjazdowych 
prezentöw (mozesz tez 
pomöc chorym dzieciom) 



pokrycia kosztöw wysyfki 



stabil nej ceny w ramach 
dokonanej przedptaty 




NH 

CSU) 




■511 i 

1 - « 3 

•5 J^> 



O 

o 



Sf4 

K ^ er 

Sil 

Q_ -TD ^O 



8. 

1/* 

S 

o 



o 

I 



o 



7^ 



O 

I 

o 



I 

=1 



3 



DD 




CO LT1 M3 CTi 

~*J V/1 VD CO VI 

Et fit x et et 






1 



BP 



s 






ilf 

*3S 





dla sta?ych prenumeratoröw 
oferujemy rabat speejalny: 
prenumerata roczna 
40% w stosunku do ceny 
w kiosku (tylko 92 z?) 



Szczegötowych informaeji udziela 
Sekcja Sprzedazy Wydawnictwa LUPUS: 
ul. Stepinska 22/30, 00-739 Warszawa 
tel./fax (0-22)8415121, (0-22)8410374 
e-mail: prenumerata01upus.waw.pl 






Redaguje zoapol w okladzie: 

Zgredaktor (redaktor prowadza,cy), 

g. Böcevau (EKG), 
Erectus Magnificus (Gildia RPG) ( 
Kristoff (KS Gambier), 
PiLA (Klub Tecrmiczny), 
gen, TopGun (Aeroklub), 
White ViZard (Klub MTG). 
Marcin Wichary (Klub DDT). 
ZooltaR (Klub 3D) 

Projekt graficzny: 

Piotr Kakiet 




LEKTURA CODZIENNA WSZYSTKICH KOMBINÄTORÖW 



Star Wars 
Episode 1: 
The Phantom 
Menace 

Podczas gry wstukaj nastQpuj^- 
ce kody: 

slowmo - gra w zwolnionym 

tempie, 
i like to cheat - wszystkie typy 

broni, amunicja, 
give me life - ustawia stan 

zdrowia na 100. 

Myth II: 

SOULBLIGHTER 

W giöwnym menu wcisnij Shift i, 
trzymaj^c, wybierz New Game - uzy- 
skasz dost^p do wszystkich misji. 

Warzone 2100 

Kody dziatej^ w wersji 1.01 
(z latkci). W czasie gry nacisnij T, 
wstukaj kod i nacisnij Enter. 

get off my land - wykancza 

wszystkich wrogöw, 

hallo mein schätz - nast^pna 

misja, 

work harder - koriczy prowadzo- 

ne badania we wszystkich ak- 

tywnych dziedzinach, 

biffer baker - jednostka staje 

si§ (niemal) niepokonana, 

time toggle - zatrzymuje czas, 

whale fin - 1000 jednostek ener- 

gü. 

kill selected - niszczy wybrane 

jednostki, 

double up - wszystkie Twoje 

jednostki stajs si§ dwukrotnie 

odporniejsze, 

john kettley - zmienia pogod§, 

shakey - eksplozje pojazdöw 

wstrz^saj^ ekranem. 



gwiezdnych wojen epizod plerwszy: 
Mroczny Cien Widmowego Zagrozenia 

.Star Wars Episode 1; Phantom Menace" jest juz w Polsce! Moze nie 
w kazdym kinie... No, moze w ogöle nie w kinie... ale egzemplarz gry o tym 
tytule wylqdowal juz w naszej redakcji. Wci^z obowi^zuje „szlaban" na do- 
kladniejsze informacje o filmie. ale nie wytrzymam i zdradzQ Warn kilka 
z kodöw, ktöre b^dzie mozna stosowac w grze. Szczegöly obok. 

Zgredaktor 



Grand Theft Auto London 

Zmiana imienia na jedno z podanych, oznacza: 
6661970 - nieskohczona liczba zyö, 

flashmotor lub super well - dostep do wszystkich etapöw, 
deathtoall - wcisni^cie * na klawiaturze numerycznej udostQpnia 

wszystkie typy broni, 
iamfilth lub tithead - brak policji, 
averyrichman - 999 999 999 punktöw na starcie, 
herc - wszystko jednoczesnie, 
psychadelic - klakson zmienia kolor samochodu, 
driveby - mozna strzelad z samochodu!!! 
rommel - tryb diagnostyczny (spröbujcie wciskac rözne klawisze). 

Ulatwienia dzialajq az do wyjscia z gry, mozna wpisac kilka kodöw jed- 
noczesnie (kasuj^c poprzedni i wpisuj^c nowy). 

Jim Midnite 







W dzisiejszym wydaniu: 



KLUBY ^ 

DISKEDITOR DREAM TEAM 36 

X-Wing Alliance 36 

KLUB TECHNICZNY 37 

CjILDIA rpg .« 38 

EKG, czyli ELITARNY KLUB GENERÄLÖW 40 

AEROKLUB GAMBLERA 44 

KLUB MAGIC: THE GATHERING 45 

T&T 

Heroes of Might & Magic III 46 




Ishar 



47 



Robinson's Requiem 47 

■ Reakcje Redakcji J 
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W ubieglym miesiacu ubolewalem, ze trzecia cze^c He- 
roes of Might & Magic ma zaszyfrowane savegame'y- Czyz 
by to miato oznaczac, ze w nowych grach nie bedzie mozna 
pogrzebac? Jednak nie, jest jeszcze nadzieja dla nas. w 
pocie czola harujacych grabarzy. Firma LucasArts nie za- 
wiodla - jej kolejna gra ze swiata Gwiezdnych Wojen daje 
sie latwo „zoperowac" przy uzyciu edytora dyskowego. Cho- 
dzi oczywiscie o X-Wing Älliance 
^_ ^_ ^_ Z niecierphwoscia. czekam na Jagged Älliance 2, ktörej 

WM Ww^f obie poprzedniczki („jedynka" i Deadly Games) byly wielki- 

mi hitami w DDT. W dostepnym od (zbyt) dawna demku 
mozna przerabiaö savegame'y. miejmy nadzieje, ze w pemej 
wersji bedzie tak samo. 

Kolejnym milym dodatkiem do naszej kolekcji .rozgryzio- 

nych gier" moze byc tez Birth of the Föderation, pochodna 

obu czeäci Master of Orion, ktöre swego czasu röwniez 

rozgxzebahsmy na wszystkie strony. A tak prywatnie przy- 

znam sie, ze czekam na t$ gre röwniez dlatego. iz jestem 

wielkim fanem swiata Star Treka. Przyznalbym sie tez. ze Gwiezdnych Wojen w zasadzie 

nie lubie, ale i tak - w atmosferze oczekiwania na premiere pierwszego epizodu sagi 

- nikt by mi nie uwierzyi... 

Dzisiejsze wydanie DDT zdominowala gra X-Wing Älliance. Na razie savegame i uak- 
tywnianie okretöw. ale na tym najprawdopodobniej sie nie skoriczy - zajrzalem do pliku 
EXE i wydaje mi sie, ze dane statköw röwniez da sie latwo zmienic. Ale o tym ewentu- 
alnie za miesiac. Na razie - müej lekturyl O ile mozna tak nazwaö studiowanie rzedöw 
cyferek... 





TEnm 



X-Wing Älliance 



Grzebiemy w plikach o rozszerzeniu .PLT. umieszczonych w glöwnym katalogu gry 
(domyslnie C:\Program FileB\LucasÄrts\XWingAlliajice) 



DANE PILOTA 

10EA2h ranga: 
00h 
01h 
02h 
03h 

04h 
05h 
06h 
07h 
08h 
10E9Eh ocena: 
00h 
01h 
02h 
03h 
04h 
05h 
06h 
07h 
08h 
09h 
OAh 
OBh 
OCh 
ODh 
OEh 
OFh 
10h 
11h 



Recruit 

Flight Cadet 

Flight Officer 

Lieutenant 

Junior Grade 

Lieutenant 

Captain 

Lieutenant Commander 

Commander 

General 

Target Drone 
Ground Crew 
Unrated 
Certified 
Marksman 4th 
Marksman 3rd 
Marksman 2nd 
Marksman Ist 
Experl 4th 
Expert 3rd 
Expert 2nd 
Experl Ist 
Ace 4th 
Ace 3rd 
Ace 2nd 
Ace Ist 
Top Ace 4th 
Top Ace 3rd 



12h 
13h 
14h 
15h 
16h 
17h 
18h 
10EA6h rodzaj 
00h 
01h 
02h 

03h 

04h 



05h 



06h 



Top Ace 2nd 
Top Ace Ist 
Jedi 4th 
Jedi 3rd 
Jedi 2nd 
Jedi Ist 
Jedi Master 
medalu Kalidor Crescent; 
brak 

Kalidor Crescent 
Kalidor Crescent: 
Bronze Cluster 
Kalidor Crescent: 
Silver Talon 
Kalidor Crescent: 
Silver Scimitar 
Kalidor Crescent: 
Golden Wings 
Kalidor Crescent: 
Diamond Eyes 




DANE O MISJACH 
[Prologue: Family Business] 

ADOEh Aeron's Lesson: Transport Ope- 
rations 
AD3Eh Emon's Lesson: Weapons 
AD6Eh Aeron's Error: Data Recovery 
AD9Eh Sticking it to the Viraxos; 

Covert Dehvery 
ADCEh Black Market Bacta: Cargo 

Transfer 
ADFEh Rebel Rendezvous: Aid to the 

Älliance 
AE2Eh Nowhere To Go?: Escape Impe 

rial Attack 
[joimng the Rebellion] 
AE5Eh Deep Space Stnke Evaluation 
AE8Eh Starfighter Supenonty Evalua- 
tion 
{Battle 1: Clearing the Way] 
AEBEh Convoy Attack 
AEEEh Rescue Uncle Antan 
AFlEh Recon of Imperial Task Force 
AF4Eh Rescue Echo Base Pnsoners 
AF7Eh Recover Imperial Probe 
AFAEh Stop Resupply of ISD Corrupter 
AFDEh Destroy Imperial Sensor Net 

36 



[Battle 2: 

BOOEh 

B03Eh 

B06Eh 

B09Eh 

BOCEh 

BOFEh 

[Battle 3 

B12Eh 
B15Eh 
B18Eh 

BIBEh 

BlEEh 

B21Eh 

B24Eh 

[Battle 4; 

B27Eh 

B2AEh 

B2DEh 

B30Eh 



Secret Weapons of the Empire] 

Flight Staff Transfer 

Ensnare Imperial Ptototypes 

Kill K'Armyn Viraxo 

Raid Production Facility 

Defend CRS Liberty 

Destroy Imperial Research 

Facility 

Over the Fence] 

Liberate Slave Convoy 

Supply Rebeis with Warheads 

Recon Imperial Research 

Facility 

Investigate Imperial Comm 

Array 

Plant Listenmg Device 

Rendezvous with Defector 

Scramble! 

The Bothan Connection] 

Shipment to Mining Colony 

Reconnaissance of Imperial 

Convoy 

Mining Colony Under Siege: 

Rescue Aeron 

Capture the Frelghter Suprosa 




B3FEh 


Break Emon Out of Brig 


B42Eh 


Protect Smuggler Retreat 


B45Eh 


Rescue Smugglers 


B48Eh 


Recover Family Data Coro 


B4BEh 


Attack Pirate Base 


[Battle 6 


: The Darkest Hour] 


B4EEh 


Meet with Bothan Delegation 


B51Eh 


Locate Mercenary Base 


B54Eh 


Raid Mercenary Base 


B57Eh 


Rescue Bothan Spies 


B5AEh 


Steal Imperial Shuttle 


B5DEh 


Escort Rebel Fleet 


B60Eh 


Family Reunion 


[Battlo 7 


: The Battle of Endor ] 


B63Eh 


Battle of Endor 


B66Eh 


Phase 2: That Thing's Opera- 




tional! 


B69Eh 


Phase 3: The Shield Is Down! 


B6CEh 


Phase 4; Death Star Tunnel Run 



B33Eh Abandon Rebel Base at Kothhs 
B36Eh Protect Imperial Computer 
(Battle 5: Mustering the Fleet] 

B39Eh Protect Alhance-Smuggler 

Meeting 
B3CEh Attack Imperial Convoy 



STATU 

Dobieramy sie do pliku shiplUt.txt. Znajduja, sie tarn linijki o treSci: 
!SPECIES_28!CN/CTube,Container l Nonflyable.Known l SkirmiBh... 

Wystarczy teraz zamienic „Nonflyable" (lub „GunnerFlyable*) na „Flyable" oraz czasa- 
mi usuna,c gwiazdke sprzed nazwy statku. aby möc nim latac w misjach Skirmish. W 
przypadku wielu statköw (np. tych ogromnych) nie ma to wprawdzie sensu, ale mektöry- 
mi manewruje sie. calkiem przyjemnie. 

A oto hsta okretöw. ktöre po przeröbkach moga. stac sie dostepne. Dia Waszej wygody 
uporzadkowaiem ja. alfabetycznie. Numer po lewej oznacza to, co znajduje sie na poczaj- 
ku linijki. po ISPECIES , 



95 

98 

22 

67 

141 

68 

181 

94 

32 

49 

228 

139-140 

33 

164-168 

169-173 

45 

138 

177 

25 

134 

35 

96 

38 

40 

132 

48 

180 

150 

174 

47 

18 

23 

69 

145 

146 

103 

107-109 

129-131 
156 
78 
157 

30 

97 

176 

144 

101 

53 

230 

148 

51 

93 

50 

102 

99 



Assault Frigate 

Assault Shuttle 

Assault Transport 

Asteroid Laser Battery 

Asteroid Mining Unit 

Asteroid Warhead Launcher 

Astromech Droid 

Bulk Cruiser 

Bulk Freighter 

Calamari Cruiser 

Calamari Cruiser Type 2 

Cargo Facility 1-2 

Cargo Ferry 

Cargo Freighter 1-5 

Cargo Tanker 1-5 

Carrack Cruiser 

Casino 

Civihan Pilot 

Combat Utility Vehicle 

Comm Relay 

Container Transport 

Corellian Gunship 

Corellian Transport 

Corvette 

Derylin Platform 

Dreadnaught 

Emkay 

Escape Pod Type 1 

Escape Pod Type 2 

Escort Carrier 

Escort Shuttle 

Escort Transport 

Factory 

Famüy Base 

Family Repair Yard 

Ferryboat Liner 

Freighter Transport (rözne 

modele) 

Golan One-Three 

Gun Emplacement 

Gun Platform 

Gun/Warhead Emplacement 

Heavy Lifter 

Imperial Landing Craft 

Imperial Pilot 

Imperial Research Center 

Imperial Research Ship 

Imperial Star Destroyer 

Imperial Star Destroyer Type 2 

Industrial Complex 

Interdictor 

Lancer Frigate 

Light Calamari Cruiser 

Luxury Yacht 3000 

Marauder Corvette 




39 

75-77 

79 

105 

104 

41 

43 

92 

34 

31 

37 

42 

162 

163 

44 

149 

147 

60-65 

142 

36 

175 

143 

91 

20 

133 

90 

17 

135-137 

100 

21 

46 

54 

112 

19 

114-118 

24 

52 

229 

182 

108 

110 

111 

178 

179 



Millennium Falcon 

Mine 1-3 

Mine 5 

Mobquet Transport 

Modified Action Transport 

Modified Corvette 

Modified Nebulon B Frigate 

Modified Strike Cruiser 

Modular Conveyor 

Mole Miner 

Muurian Transport 

Nebulon B Frigate 

New Laser Battery 

New Ion Battery 

Passenger Liner 

Pirate Junkyard Base 

Pirate Ship Yard 

Platform 1-6 

Processing Plant 

Rebel Medical Transport 

Rebel Pilot 

Rebel Platform 

Repair Yard 

Scout Craft 

Sensor Array 

Shipyard 

Shuttle 

Space Colony 1-3 

Star Galleon 

Stormtrooper Transport 

Strike Cruiser 

Super Star Destroyer 

Suprosa 

Sys Patrol Craft 

TIE Experimental Ml -5 

Utility Tug 

Victory Star Destroyer 

Victory Star Destroyer Type 2 

Worker Droid 

Xiytiar Transport 

YT-2000 

YT-2400 

Zero-G Stormtrooper 

Zero-G Utility 



Z tej poprawki mozna skorzystac nawet w trybie multiplayer, jesli tylko wszystkie 
komputery bgda. mialy tak samo zmieniony plik. 

Marcin Wichary 

mwichary@garabler.com.pl 
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Konfigur acia BIOS-u 

W zwia.2ku z rosnaca. popularnoscia. ptyt glöwnych ürmy 
ABIT, przedstawiam dzis w Klubie Technicznym najwazmej- 
sze paiametry BIOS-u, od uslawienia ktörych zalezy prawi- 
dlowa praca takiej plyty. Podaj§ tylko te informacje, ktöre 
uwazam za najistotniejsze. Panuetajcie, by zmian ustawieri, 
poza tymi koniecznymi do pracy procesora (np. CPU SOFT 
MENÜ II), dokonywac krok po kroku, zeby potem wiedziec, 
co wylaczyc w razie klopotöw. 

Jeöli zmienicie jakiö parametr 1 nie zapamietacie ktöry, 
a cos przestame dzialac, uzyjcie opcji LOAD SETUP DE- 

FAULTS. System odzyska stabilnosc. a do zmienionych 
przedtem ustawien dojdziecie pözniej. 

Warto stale aktuahzowac BIOS. To nie jest trudne. a duzo daje, np. opöznia proces 
starzema sie plyty glöwnej. Jak sie to robi? 

1. Zröbcie dyskietke. startowa^ z poziomu DOS-a (komenda - A:\> format a: \s). 

2. Na dyskietke skopiujcie phk z BlOS-em (sa. to pliki z rozszerzeniem *.bin np. 
bx6_eg.bin oraz phk awdflash.exe). 

3. Uruchomcie System z wczesmej przygotowanej dyskietki, potem przejdzcie do 
A;\ i wpiszcie: awdflash. 

4 Uruchomi sie program odpowiedzialny za zapis nowego BIOS-u: 

- zapyta o jego nazwe - wpiszcie nazw^ pliku z nowym BlOS-em; 

- zapyta, czy chcecie zrobic kopie starego BIOS-u - wpiszcie nazwe pliku, 
w ktörym chcecie zachowac stary BIOS, np. bx6_gy bin; 

- teraz program dokona zmiany BIOS-u. 

5. Gdy wszystkie czynnosci zostana. zakonczone, wyjmijcie dyskietke 
i zrestartujcie komputer. 

6. Po ponownym uruchomieniu komputera wejdzcie do BIOS-u l sprawdzcie, czy 
wszystkie ustawienia sa. OK, w szczegölnosci, czy INIT DISPLAY FIRST jest 
ustawiony na AGP, jeSh macie karte graficzna. na AGP. 

7. Jesh wszystko jest w porzadku, wyjdzcie z BIOS-u, robiac kopie zapasowa. [F10]... 

Panuetajcie, ze rözne modele piyt firmy ABIT uzywajq röznych BIOS-öw, nalezy wiec 
uzyc odpowiednich programatoröw (czyli odpowiedniej wersji pliku Awardflash.exe). 

Co zrobic, jesh wylaczq prad podczas aktualizacji BIOS-u? Teoretycznie BIOS jest 
martwy, ale nie do konca - blök pamieei odpowiedzialny za stacje dysköw nadal dziala, 
mozna wiec naprawic nasz BIOS. Trzeba tylko miec przygotowana. dyskietke startows 
z umieszczonym na niej phkiem autoexec.bat o nastepujacej tresci: 

A:\AWDFLASH (nazwa nowego BIOS-u) /PY /SN /CC 

Jesh chcecie do plyty BX6 zainstalowac BIOS w wersji GY. wpisujecie: A:\AWDFLASH 
bx6_gy.bin /PY /SN /CC. Panuetajcie, nie nie bedzie widac, bo brakuje wsparcia dla 
VGA Wkladacie dyskietke do napedu i uruchamiacie komputer. Gdy dyskietka przesta- 
nie pracowac, wyjmujecie ja. i wylaezaeie komputer. Potem odpalacie na nowo, wchodzi- 
cie do BIOS-u i sprawdzacie wszystkie parametry. 

A teraz do meritum: 

CPU SOFT MENÜ II 

W tej czesci ustawicie najwazrüejsze parametry pracy Waszego procesora, w takiej 
kolejnosci: 

CPU OPERATING SPEED: User Defined - wybranie tej opcji jest wazne, inaezej nie da 
sie zrmemac dalszych parametröw. 

TURBO FREQUENCY: Enabled lub Disabled, w zaleznosci od tego, czy chcecie uzy- 
skac wzrost szybkosci o 2,5%. 

EXTERNAL CLOCK: czestotliwosc magistrali systemowej (FSB). Mozliwosci jest 
mnöstwo, jednak zmieniac parametry powinno sie stopniowo, przechodzac od nizszych 
czestothwosci do wyzszych, 

MULTIPLIER FACTOR: wszystkie produkowane obecnie procesory maja. zablokowany 
mnoznik. wiec ustawiacie taki, jaki ma Wasz procesor. 

SEL100/66 SIGNAL; dwie mozliwosci. LOW lub HIGH. Jesh ustawiacie FSB ponizej 100 
MHz - to LOW, jesh 100 MHz lub wyzej - HIGH. Warto -z ta. wartoscia. poeksperymen- 
towac. jesh cos dziala nie tak. 

AGPCLK/CPUCLK: stosunek czestothwosci taktowania magistral AGP i FSB (glöwnej 
magistrali) najlepiej ustawic na 2/3 - 1/1 niewiele kart wytrzyma. a wzrost wydajnosci 
jest mewielki, naturalnie jesh praeujeeie na magistrali 100 MHz. Gdy ustawiacie 66 MHz 
- parametr powinien miec wartosc 1/1. 

SPEED ERROR HOLD: zatrzymanie pracy systemu przy przekroczeniu „dozwolonych" 
czestothwosci taktowania. Disabled... :-) 

CPU POWER SUPPLY: ustawcie User Defined. zeby miec mozliwoäc zmiany napiecia 
jadra procesora. Wazna rzecz dla kazdego overclockera ;-) 

CORE VOLTAGE; zmiana napiecia jadra procesora. Najwyzsza wartosc - 2.3 V - to 
jednoczesme bezpieczna granica eksperymentöw, mozna wiqc puscic wodze fantazji... 

STANDARD CMOS SETUP MENÜ 

Proponuje ustawic wszystkie dyski twarde na Auto, wtedy system ustawi je sobie .po 
swojemu* Sa. wöweeas duze szanse na unikniecie bledöw dysku w pracy systemu. 

BIOS FEATURES SETUP MENÜ 

VIRUS WARNING; ja ustawiam Disabled, ale jesh chcecie byc informowani o wiru- 
sach, dajcie Enabled. Pamietajcie jednak. zeby przed zainstalowaruem Windows 98 
faezyc te opeje - czesto wystepuja problemy z instalacja. Wmdy przy ustawieniu 
abled. Moze BIOS uznaje Winde za wirusa? ;-) 

CPU LEVEL 1 CACHE: pamiec pierwszego poziomu procesora. OBOWIAZKOWO 
Enabled. 

CPU LEVEL 2 CACHE: w zaleznosci od posiadanego procesora, w wiekszosci wypad- 
V.öw Enabled (gdy ktos ma Celerona 266 - Disabled). 



CPU L2 ECC CHECKING: ustawcie Disabled, zeby mepotrzebnie nie angazowac sy- 
stemu w sprawdzanie bledöw w pamieei drugiego poziomu 

BOOT SEQUENCE: A. C. SCSI - najsensowniejsze ustawienie, jesh jednak potrzebu- 
jeeie innej sekwencji bootowania (kolejnoäc wyszukiwania przez BIOS dysköw systemo- 
wych), macie inne do wyboru, 

IDE HDD BLOCK MODE: gdy wybierzecie Enabled, BIOS sprawdzi. czy Wasz dysk 
twardy moze prowadziö multisektorowy transfer danych (co przyspiesza jego dzialanie). 
Jesh jednak po wlaezeniu tej opcji dysk zaeznie zle pracowac, wylaezeie ja.. 

CHIPSET FEATURES SETUP 

SDRAM CAS LATENCY TIME: w zaleznosci od posiadanej pamieei ustawta si<? 2 iub 
3, nalezy sie jednak upewnic, czy pamiec pocia.gnie dane ustawienie (3 jest bezpieez- 
niejsze, 2 bardziej wydajne). 

SDRAM PRECHARGE CONTROL: ustawcie Disabled. 

SYSTEM BIOS CACHEABLE: jesh chcecie. zeby BIOS iadowai sie szybko przez cache 
L2, uslaweie Enabled. 

VIDEOBIOS CACHEABLE: jak wyzej, ale w odniesieniu do BIOS-u karty graficznej. 
Je&i coö jest nie tak przy ladowaniu BIOS-u systernowego lub BIOS-u karty graficznej, 
wylaezeie tQ opeje i sprawdzcie, czy wszystko praeuje poprawnie. 

PASSIVE RELEASE: opeja odnosza.ca sie do wlasciwosci mostka PCI/ISA. Jeäli macie 
problemy z praca. systemu, nawet gdy zadna karta ISA nie jest zainstalowana, ustawcie 
Disabled, poniewaz czesto zdarza sie, ze opeja ta robi duzo zamieszania w sygnalach 
wejscia/wyjscia. 

DELAYED TRANSACTION: opeja okreSlajaca stosunek szybkosci pracy PCI i ISA. 
Ustawic na Disabled. 

AGP APERTURE SIZE (MB): ilosc pamieei systemowej przeznaczonej do przechowy- 
wania tekstur z AGP (jeäh macie karte teksturujaca. z AGP). 

SPREAD SPECTRUM MODULATED: zawsze ustawiajcie Disabled Opeja ta odnosi sie 
do „elektromagnetycznej zgodnosci" systemu, zabawe tym switchem polecam TYLKO 
BARDZO ZAAWANSOWANYM. ]a zawsze mam Disabled. 

THERMAL & FAN MONITOR: monitoring pracy wentylatoröw oraz odezyt temperatury 
systemu. 

VOLTAGE MONITOR: odezyt napiecia jadra procesora. 

POWER MANAGEMENT SETUP MENÜ 

Tutaj ustalamy wazniejsze opeje dotycza.ee zasilania komputera. Wszystko zalezy od 
Waszych prefereneji, od typu posiadanej obudowy oraz monitora, nie bede wiec szcze- 
gölowo omawial kazdej opcji. ogranieze sie tylko do tych, ktöre powinny byc zawsze 
ustawione. 

ACPI FUNCTION, zawsze Enabled, w innym wypadku system operacyjny nie bedzie 
mial kontroh nad zasilaniem i funkeja. Plug and Play. 

POWER MANAGEMENT: zarzadzanie energia.. Mozna ustawic MIN SAVING - mini- 
malne oszczedzanie energii lub MAX SAVING - maksymalne oszczedzanie energii. Ja 
nie oszczedzam na prqdzie -). 

CPU FAN OPTION: ustawcie ALWAYS ON, bo gdy BIOS wyiaczy wiatrak, w pewnym 
momencie dojdzie do przegrzania procesora i komputer moze sie zawiesic... 

MODEM USE IRQ: tu mozecie okreshc, jakiego przerwania uzywac bedzie modern, co 
czesto bardzo sie przydaje, zwlaszcza przy zlozonych konfhktach przerwari. 

THROTTLE DUTY CYCLE: okreslamy. jaki procent czasu obliczemowego procesora 
bedzie wykorzystywany w trybie oszczeeizajacym energie. 

IDE HDD POWER DOWN: zatrzymanie pracy dysku twardego w trybie oszczedzania 
energii. Nie polecam - czasem mozna sie rozezarowac. gdy dysk nagle stanie. Di- 
sabled. 

PNP. PCI & ONBOARD I/O SETUP 

FORCE UPDATE ESCD: jesli chcecie wykasowac z BIOS-u ustawienia dotycza.ee PnP 
dla ISA i PCI, ustawcie Enabled, jesh nie - Disabled. Ja zawsze mam Disabled. 

RESOURCES CONTROLLED BY: Auto lub Manual. Jesh chcecie, by konfiguracje prze- 
rwah wykonal za Was system, dajcie Auto. Jesh jednak system sie nie spisze (czasem 
moze siQ to zdarzyc), ustawcie Manual i reeznie poustawiajcie wszystkie parametry. 

INIT DISPLAY FIRST: wybieracie, ktöra karta graficzna - na AGP, czy na PCI - ma 
pierwsza startowac. Bardzo pozyteczna opeja, gdy mamy 2 karty graficzne. 

ONBOARD IDE-1 CONTROLLER: Enabled - nasz plytowy kontroler IDE praeuje, Di 
sabled - zostanie wylaezony. 

MASTER DRIVE MODE, przy Auto system odezyta dane z dysku i sam wszystko 
ustawi. PIO 0-4 - pozwala reeznie ustawic tryb pracy dysku twardego. 

SLAVE DRIVE MODE: jak wyzej. 

ONBOARD USB ASSIGNED IRQ: wlaczenie USB. Jeöli macie urzadzenie pod USB. 
ktöre nie chee pracowac, sprawdzcie te opeje. Jeäh jest Disabled - wiecie, dlaczego 
nie dzialalo. 

To chyba wszystkie najwazmejsze opeje (pozostale sa. w instrukeji). Jeäh bedziecie 
miec jakie£ problemy - piszcie. 

TloluviN (tloluvin@pc.com.pl) 

Uwaaaü! 

Reczna zmiana ustawien BIOS-u, zwlaszcza przy wyla.czonych zabezpieczeniach, moze 
w szczegölnych okohcznosciach skoriezyc sie uszkodzeruem sprzetu ba.di utrata. da- 
nych z dysku twardego. Zanirn zabierzesz sie do grzebania w ustawieniach, upewruj sie. 
czy wiesz, co robisz. 

Gdy decydujesz sie na przekroczenie zalecanych przez producenta parametröw pra- 
cy procesora i plyty glöwnej, mozesz stracic gwarancje. jesh sprzet zostanie uszkodzo- 
ny! Mozesz ja. taieze stracic, gdy z powodu innego uszkodzenia oddasz do serwisu 
podkrecony komputer. 

Pamietaj. podrasowujesz swöj sprzet na wiasna. odpowiedzialnosc! Gambler i autor 
tego tekstu nie biora. na siebie 2ADNEJ odpowiedzialnosci za powstale szkody. [red] 
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W tym miesi^cu w Gildii rzqdzi Baldur's Gate 
i nie ma w tym nie dziwnego. Jak zapewne zauwazy- 
liscie, opinie o grze sg bardzo zröznicowane i listy 
naszych Czytelniköw to potwierdzaj^. Ciekawe, czy 
rozszerzenie Tales of the Sword Coast zyska sobie 
lepsz^ prasQ. 

Baldur's Gate 

I. Zanim przejde do glöwnego tematu listu, czyli 
Baldur's Gate, musze zweryfikowaö przedstawiane 
wczesmej na lamach Gildii moje poglqdy. Pisalem, 
ze Might & Magic VI wci$gn$la mnie bardziej niz 
Final Fantasy VII. Niestety, przy koneu gry zmienilem zdanie. Zanim wsze- 
dlem do Wyroczni Enroth, wszystko byio OK. Dalej jest wielka KICHA. Jakies 
latajqce zelazne kule, laserowe pistolety, slowem co$ na ksztalt spaezonego 
science fiction. Nie mam nie przeciwko science fiction, ale takie wymiesza- 
nie gatunköw topomylka. Nie lubie takich niespodzianek l Psuj$ tylko klimat, 
do tego momentu wspanialy. 

Ale druid czy czarodziej uganiajqcy sie za potworami z broniß rodem 
z XXI wieku? Sami przyznacie, ze to co najmniej niedorzeezne. FF VII pod 
tym wzgledem wcale nie jest lepsza, ale tarn takie dziwactwa sq integralnq 
cz$sci$ gry i ktoi, komu taki klimat sie podoba, nie bedzie narzekal na 
przeroäniete kurezaki, strzelajqce domki czy skaczßce, jezopodobne nie-wia- 
domo<o. Skoficzylem obie gry i möge z czystym sumieniem stwierdzic, ze 
bardziej podobala mi sie FF VII. 

A teraz slow kilka na temat Baldur's Gate. Generalnie rzecz bior^c, zga- 
dzam si^ z ocenq Sturma (nr 5/99). Gdy sie maksymalnie dopompuje boha- 
teröw, gra robi sie nudna i konezy sie j$ jakby z rozpedu. Przyznaje, jeszcze 
jej nie skonezylem, ale giöwny bohater ma juz maksymalnq liczbe punktöw 
doäwiadczenia. W tej chwih gram, aby skohezyc, a nie po to, by sie dobrze 
bawiö. A do tego... (to, o czym teraz napisze, to juz totalny kanal). Zaraz po 
wejäciu do Wröt Baldura wdalem sie w böjke w Gildii Zlodziei. Poniewaz 
odrzucilem propozycje praey dla owej Gildii, zostafem zaatakowany. Po 
wybiciu wszystkich jej czlonköw przez S - 10 dni wföczylem sie po mieäcie, 
po czym z czystej ciekawosci znowu zajrzalem do siedziby zlodziei. 1 przezy- 
lern szok. Nie dose ze wszyscy czlonkowie Gildii byh cali i zdrowi, to jeszcze 
nie zywili do mnie zadnych pretensjif „Burak w grze" - pomyslalem. Ale 
gdzie tarn. * 

Tak jest praktycznie na kazdym kroku. Oböz Bandytöw, kopalnie Nashkel, 
knieja Otulisko - prawie wszystkie wykonane wczeäniej questy pojawiajq sie 
na nowo! Gdyby nie ograniezenia, wymkajqce z maksymalnej liczby punk- 
töw doäwiadczenia, gre mozna by meezyö do bölu. Takie male perpetuum 
mobile! Po odkryciu tego „bajeru" prawie calkowicie stracilem ochote do 
grania. Odradzanie sie potworöw rozumiem, ale cudowne masowe 
zmartwychwstanie waznych NPC-öw?! Po prostu twörey gry dali d.J Jak 
mozna byio dopuäcic do sprzedaty tak spartolony produkt? Kto za to odpo- 
wiada? Czy testerzy z Black Isle Studio s$ älepi? I kto zabil Laure Palmer? 

Moja ocena BG: duzy krok w strone realizmu, ciekawy System czaröw, 
wciqgajqca intryga, a z drugiej strony - zbyt zagmatwany jak na gre kom~ 
puterowq opis czaröw i przedmiotöw magicznych, a takze sposöb oblicza- 
nia punktöw obrazeti, klasy zbroi i wytrzymaloäci postaci (takie postepo- 
wanie jest w pelni logiczne, kiedy gramy w wersje »bez pr$du", jednak 
wydaje mi sie cokolwiek smieszne, gdy czytam, ze miecz mojego wojow- 
nika zadaje 2K8+2 obrazen). Mysle. ze gra zasluguje na 65%. No, moze 
70%. Ciezkie jest zycie recenzenta, oj ciezkie. Wyrazy wspölezucia dla 
redakeji Gamblera. 

Teraz slöwko o lokalizacji. Gemalna! Glosy czolowych polskich aktoröw 
brzmiq po prostu rewelacyjnie. Najwieksze wraienie robi chyba Jan Kobu- 
szewski jako narrator snöw. Z postaci najbardziej podobal mi sie ghul Korax. 
Ogromne brawa dla pana Krzysztofa Kowalewskiego! 

Nie möge sie powstrzymaö, aby na koniec nie poröwnaö trzech najgloä- 

niejszch RPG ostatniego roku (celowo pomijam Fallout i Fallout 2, poniewaz 

wcale nie podoba mi sie wizja swiata i klimat w obu). Wiem, jakq mecheci$ 

Arcymag darzy FF VII, ale musze przyznac. ze ani M&M VI ani BG nie dostar- 

czyly mi tylu wrazefi, co ona. Mam tu na mysli scenariusz, przedstawienie 

intrygi oraz walke z Weaponami (cholernie nie lubie tego slowa, ale przeciez 

nie napisze .walke z Broniami"). Dla tych walk naprawde warto zagraö 
w FF VII. 

WaHooKa 

PS Dawniej niecny Don Pedro szykanowal dzialalnosc Naszej Gildii, 
a teraz dochodzq nas sluchy o podstepnych knowaniach niejakiego Top- 
Guna i jego szajki Nirnejszym informuje owo podejrzane towarzystwo, ie 
czar „Cukier w paliwie" ostudzil juz zapaly niejednego domorosiego pilota. 
Prosto i skuteeznie. Zapewniam. 
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Might & Magic VI to swiat science fantasy, a nie fantasy. W koneu inwa- 
zja demonöw pochodzi z kosmosu, Zreszt^ w poprzednich cz^sciach tej serii 
röwniez byly eiementy rodem z science fiction, np. badanie statku kosmiez- 
nego. ktörym przylecial straznik Corak, walcz^cy ze zfym Alamarem, czy 
eksploracja olbrzymiej Piramidy, ktöra okazala si§ bazq kosmiezn^. 

A teraz o Baldur's Gate. Z grania zrezygnowalem we Wrotach Baldura, bo 
doprowadzü mnie do szaiu podziaj tego miasta na milion malenkich lokacji. 
Nie zauwazylem jednak bl^döw, o ktörych piszesz - moze nie zdarzylo mi 
sie wröcic do juz „zaliczonych" lokacji, takich jak kopalnie Nashkel czy 
knieja Otulisko? Nie zgadzam si§ jednak, ze zasady gry s$ zbyt skompliko- 
wane. Wprost przeciwnie, s^ chyba na tyle jasne, ze nawet osoba nie maj^ca 
wielkiego doswiadezema powinna zorientowac siq, o co chodzi. W kwestii 
oznaezema broni: rzeczywiscie lepiej byio zamiast 2K8+2 podaö po prostu 
4-18. Wygl^da to bardziej naturalnie. 

IL [UWAGA - SPOILER! ]eih nie cheesz dowiedziec sie, co de czeka 
w Baldur's Gate - NIE CZYTAJ! Zgr.]. 

Wlasnie skonezylem Baldur's Gate. I co? Sprawa jest prosta. Nie wiem, 
czy autorom nie cheialo sie wymyslid bardziej pokreconej i dluzszej fabuiy, 
czy ogarnela ich niemoc twörcza (a moze spozyli za duzo H srodköw"), ale 
tabula w BG to totalne oparzenie! Najpierw jestem sierotq, ktöra ma sny jak 
po paru skretach, a potem nagle okazuje sie, ze jestem na pölbogiem! Nadat 
zastanawiam sie. czy ten przybrany ojeiee zgin$l, albo jakq role we wszyst- 
kim odegral Elminster Ojca najpierw zabijaj$, a potem niezym nie zrazony 
pojawia sie wraz z Elminsterem w podziemiach klasztoru i kaze mi i$d za 
sobq. Potem obaj spokojnie gdzies znowu znikajq. Cokolwiek dziwne. 

Podobnie jest z druzynq. Wprawdzie to nie bug, ale mozna byio rozwi^ 
zac inaezej. Sytuacja jest taka: zabijam przywödcöw Tronu (ktörzy pierwsi 
mnie zaatakowali) i wszystko jest OK. Potem ide do Baldur's Gate i gdy 
Plomienna Piesc oskarza mnie o zaböjstwo, reputaeja nagle spada mi do 1 
(slownie: JEDEN). Polowa druzyny nagle stwierdza. ze jestem evil i oni sie juz 
ze mn$ nie bedq bawili, chociaz przedtem nie przeszkadzalo im nawet przy- 
padkowe zamordowanie paru wieäniaköw na skutek uzycia kuli ognia. 
Wiem, ze powinni tak zareagowac, jesli nie mog$ zaakceptowaö mojego 
zachowania, ale dlaczego nie robiq tego od razu po ubiciu przywödcöw, 
a dopiero gdy reputaeja spada po oskarzemu mnie? 

Autorzy chwalili sie, ze czas potrzebny na przejscie gry wynosi okolo 100 
godzin. Nie wiem, jak oni to ocenili, ale chyba mieli bardzo leniwych i powo- 
li myslßcych testeröw. BG kupiiem 16 marca, w pi^tek po poludniu, a skon- 
ezylem we wtorek wieezorem. W sumie tylko niecafe 4 (!) dni grania (w 
niedziele nie siedzialem przy kompie). Dla mnie to troche za malojak na gre. 
ktöra zajmujepieö CD. BG naprawde wiele traeizpowodu tak krötkiej fabuiy 
i troche tandetnego trybu multiplayer: niby möge ö^ac z innymi, ale co 
z tego, skoro i tak juz wiem, jak wszystko sie skonezy i jak potoczy sie akeja. 

Dobra, dosyc marudzenia, trzeba cos pochwaliö. Grafika w BG prezentu- 
je sie ekstra, czadowo wyglqdajq efekty dzialania czaröw i inne bajery, np. 
pogoda. Innq pozytywnq cechq sq przedmioty - nie ma takich wynalazköw 
jak Demonspike Coat z Diablo i nie da sie stworzyc postaci, ktöre same 
moglyby pokonaö wszystkich, odnoszqc przy tym jedynie lekkie rany. 
Freed Krugger (fredabgc@friko6.onet.pl) UIN:18472035 

Nie wiem, czy przez te cztery dm grania zbadaleö wszystkie lokaeje 
i wypelnües wszystkie sub-questy. Bardzo siln§ postac da si$ stworzye, ale 
faktycznie, nawet ona moze miec klopoty z niektörymi wrogami. Möj pala- 
dyn dal sobie sam rade z kilkunastoma Ankhegami, ale juz do zalatwienia 
trzech czarodziejöw potrzebowal pomoey kumpli. I slusznie, w koricu jed- 
nostka zerem, jednostka bzdur^". 

III. Tak sie zlozylo, ze komputer mam od niedawna (okolo roku). Wcze- 
sniej katowalem swojq obeenosciq wszystkich znajomych i obie strony (i ja, 
i oni) byly bardzo zadowolone z tego, ze w koficu stalem sie szcze&iwym 
posiadaezem komputera. Kiedyä grywalem glöwnie w FPS-y i inne takie 
wynalazki. Obecnie jednak coraz bardziej ciqgnie mnie w strone RPG Do- 
Swiadczenie w tej materii mam niewielkie, jednak pozwole sobie nie zgodzid 
sie z Panern w kilku kwestiach. 

Przede wszystkim odnosze wrazenie, ze jest Pan zwolennikiem wybitnie 
silowego rozwiqzywania problemöw. Proponuje Pan w poradnikach do Fal- 
lout i BG konstruowanie postaci ekstremalnie silnych, o dutej sile ognia. 
Reszta za& nie jest wazna - moze poza barter/charyzma (wychodzi na io 
samo - H sklep taniej sprzeda"). Mankamenty takiego podejscia sq oczywiste. 
F2 z perspektywy fast shootera musi byc nieco nudna (pisze „musi byc", bo 
sam prowadzilem postac bazujqcq na „krytykach" i strzalach w oczy), tra- 
fieniach krytycznych mozna zapomniec (Luck -2), za bardzo sobie nie poga- 
damy (speech przez pöl gry), nie ponaprawiamy - i questy id$ w piach (co 
najmniej 4). 
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Podobnie w BG Nie rozumiem, dlaczego prowadzenie maga miaioby 
byö dornen^ giupcöw lub szalenie odwaznych (w zasadzie na jedno wycho- 
dzi). ja akurat tnam ogromny sentyment do magöw (prowadziiem juz kilku 
Mithrandiröw, pocz^wszy od Diablo), a przy niewielkim wysilku umyshwym 
z powodzeniem mozna doprowadzic maga do momentu, kiedy w druzynie 
jest juz miqsniak. Nie my$l$ tez, teby rola maga w druzynie sprowadzala si$ 
do funkcji identyfikatora, ale to juz pewnie kwestia upodobafi. A najpotqz- 
niejszego zakl^cia (ioad game) uzywam glöwnie w dialogach, nie w waice. 

Poza tym nie wydaje mi si$, zeby koncepcja. wedlug ktörej poziom przy- 
Iqczanego NPCa zalezal od poziomu druzyny, w pelni si$ sprawdzala - gdy 
möj mag byi na siödmym poziomie, nie zdarzylo mi si$ spotkac NPC-a na 
poziomie wytszym niz 5. 

Nie twierdzq, ze brutalna sila to zly sposöb na RPG, mam tylko zal o to, 
ze wielu mniej doäwiadczonych milosniköw RPG, sugerujßc si$ Pana porada- 
mi, moglo wybrac klasq innq niz ulubiona i stracic duzo dobrej zabawy. 

Mithrandir (mbieniek@friko6.onet.pl) 

.Nie pytaj o rade elföw, bo odpowiedza ci ni to, ni sio" - rzekl Frodo, 
a Güdor odpowiedzial na to: „Elfy rzadko udzielajg nieopatrznych rad t bo 
rada to niebezpieczny podarunek (,.,), a kazda moze poniewczasie oka- 
zac sie zte"- Na szczescie. nie jestesmy elfami i mozemy innym radziö do 
woli. jesh tylko rady plyna^ ze szczerego przekonania, ze uiatwiamy im w 
ten sposöb zycie. Nie zgadzam sie z Twoirai (nie lubie vy korespondencji 
uzywaö slowa pan, wiec pozwolisz, ze tak bede sie zwracal) zarzutami, 
ze pozbawiam graczy czesci zabawy. Nie radzüem, aby w Falloucie nie 
rozwijac zdolnosci speech czy repair (zwlaszcza ze mozna sie sporo 
nauczyö z ksiqzek) - tylko, aby na pocza.tku gry skoncentrowac sie na 
czymä innym. 

Prowadzisz w BG maga 1 chwala Ci za to! W grach role-playmg magia 
odgrywa rözna role (zalezy to od stosunku autoröw do magii). W M&M VI czy 
Wizardry VII trudno wyobrazic sobie osia.gruecie sukcesu bez pomocy cza- 
rodziejöw. W Diablo zycie maga jest uslane rözami. W Daggerfall postac nie 
dysponujaca czarami bedzie miala problemy (chodzi mi glöwnie o latanie, 
zarzucanie kotwicy, oddychanie pod wodq itp. - nie o walke). Tymczasem w 
BG zdecydowanie wole wojownika lub paladyna. Nigdy nie przezyjesz tegc, 
co ja ze swoim paladynem, ktöry wchodzil w gestwe (w las, puszcze. kniejeO 
wrogöw i zwyciezal bez jednej rany, zascielajac cale pole trupami. Juz na 
pocza.tku gry moglem zmierzyc sie z ogrillonami, ogrami lub gnollami, pod- 
czas gdy Twöj mag, jak podejrzewam, musial sie trzymac z dala nawet od 
gibberlingöw! 

Mag na pierwszym poziomie dysponuje jednym czarem (specjalista 
- dwoma), Co on z tym czarem moze zrobic? Zabic szczura? Na pocza.tku 
ma 6 HP, a jego AC nigdy nie spadnie ponizej zera! Aby przezyc, musi 
chowac sie za plecami mocniejszych kumpli, od czasu do czasu posylaj§c 
jakiä czar. Jakos nie bawi mnie odgrywanie takiej roli. Fakt, ze mag 5. pozio- 
mu jest duzo bardziej wartosciowa postacia, ale nadal wystarczy chwila nie- 
dopatrzenia, by zostal odeslany do lepszego swiata. Jesh chodzi o spotkane 
postacie, to rzeczywiöcie nie trafilem na NPCa siödmego poziomu, ale przy- 
laczyl sie do mnie krasnolud kaplan/wojownik, 5/6. Tez niesle, prawda? 

IV. Gra Baldur's Gate jest fajna, moze nawet wi$cej niz fajna, dawno 
takiej nie widzialem. Gram w wersjs PL i oczekiwalem (zgodnie z zapowie- 
dziami) SUPERLOKALIZACJI Postaciom mieli uzyczyö giosu znani aktorzy, 
tekst miai byC ttumaczony przez fachowcöw etc. O ile do tekstu przyczepid 
si$ nie mozna (jedynie zbyt maio czyteina czcionka, ale po 7 godzinach przed 
komputerem wszystko si$ rozmywa), to do glosöw... Wswojej pracy zawodo- 
wej (multimedia) musialem nagrac glosy kilku aktoröw i wykorzystaö nagra- 
nia w programach. Nie jestem moze znawc$, ale mniej wi$cej wiem, o co w 
tym chodzi Zresztq, moja Ona - kompozytorka, obeznana z diwiqkiem - 
potwierdza t$ opinis. Oto, co zlego zauwazylem w glosach. 

a. Nie najlepsza jakoäö sampli. Brzmiq, jakby nagrywano je w garazu ze 
zwyklego mikrofonu, podlqczonego do komputera (brakuje tylko 
diwiqku äwietlöwek w tief). Moze na malutkich glosniczkach wszystko 
jest ekstra, ale jak sie podiqczy normalny sprz$t... 

b. Gdzie ci aktorzy? Plejada gwiazd na pudelku jest imponujqca, 
odwrotnie proporcjonalna do ilosci dzwiqku w grze. Jak na razie 
dohczyfem si$ kilku wypowiedzi nagranych przez aktoröw z okiadki 
(pomijaJQc narratora) - troch$ malo, no nie? Nie möwiqc juz o 
l^cznym czasie tycb wypowiedzi - mniej wi$cej 2-3 minuty. To jest 
smieszne. Jezeli ktoä reklamuje gre w taki sposöb, jak zrobil to CD 
Projekt, to nalezaloby oczekiwac, ze przynajmniej cz$sö wypowiedzi 
NPC-öw bqdzie czytana w caloäci. 

c. Glosy postaci s$ „slabe aktorsko", czytane tak, jakby aktor dostal do 
r$ki tekst w kabinie nagraniowej (ops... zapomnialem, ze glos 
nagrywany byl w garazu, na zwyklym mikrofonie). Zero. Chociaz 
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podoba mi siq glos i sposöb möwiema kumpelki glöwnego bohatera 
- bardzo fajnie zaciqga. I jqkajqcego s/'e pölelfa. 
Za malo röznych wypowiedzi Juz mi s;e wszystkie osluchaly, a gram 
przeciez krötkof 



Mimo wszystko gra jest dobra. Nie podoba mi s/e tylko sposöb reklamo- 
wania lokalizacji i koncowy efekt staran. Podane niebotyczne koszty lokahza- 
cji w konfrontacji z uzyskanym efektem äwiadczyö mogq albo o podaniu 
zawyzonej ceny, albo o totalnej ignorancji i glupocie placqcych. 

Lukasz Zeligowski (genetics@gd.home.pl) 

Wiele osöb krytycznie wyraza sie o Baldur's Gate, lecz wszyscy chwal^ 
polska. lokalizacje- Jej przygotowanie wymagalo naprawde sporej roboty. CD 
Projekt nie mögJ zwiekszyc rzeczywiscie niewielkiej liczby digitalizowanych 
dialogöw - tak jest w oryginale. Zgadzam sie. ze niektöre glosy nie zostaly 
dobrze dobrane (zwlaszcza jedna postaö jest fatalna!), ale to raczej wyja.tek 
od reguly, 

Diablo II 

Mam mal$ prosbe- Czy möglbys umiescic skromna, informacje na temat 
nowego zakonu Diablo II? Zakon Paladyni Westmarchu powstal, aby z chwi- 
la pojawienia sie Diablo II nasi zakonnicy nie byli sami na BN. Zaiozylo go 
dwöch starych diablowcöw - Yakobus & GroovY. Jesu chcesz do nas dola.- 
czyc, zapraszamy! 

http://pw.mud.p1/:paladyni@friko5.onet.pI 

Might & Magic VI 

Wkwietmowym numerze popelniles blqd, odpowiadajqc na pytanie Krzy- 
sztofa Orzechowskiego, ktöry pytal, jak znalezc ksi$cia Nicolaia. Mialem 
identyczny problem i wlasciwie przez pöl roku (czasu gry) nie robilem nie 
innego, tylko biegalem za cyrkiem. Rozwiqzanie 
jednak bylo gdzie indziej. teby si$ dostaö do 
cyrku, musialem porozmawiac na pustyni (chy- 
ba w Dragonsand albo Hermits Island) z ludi- 
mi, ktörzy wymieniaJQ pirami- 
dy i lampy na pierscienie oraz 
klejnoty (osada dookofa sa- 
dzawki, kilka namiotöw i do- 
mköw, wszystko na bazie kwa- 
dratu). Od czasu, kiedy tarn 
trafilem i porozmawiatem ze 
wszystkimi, moglem o dowolnej porze 
roku bawic s/*e w dowolnym cyrku. 

Mam za to problem. Zaciq- 
lem si$ w M&M VI na 15 mi- 
nut przed koncem - mszczqc 
Reaktor, rozwalam calq planet^ i na 
dodatek dostajq za to dyplom, w ktörym jest 
napisane cos o „Ritual ofthe Void". Nie mam 

poj$cia, co zrobic. Sprawdzalem z opisem, robilem dokladnie to samo, a 
jedyna röznica - nie znalazlem artefaktu Lucius. Co robiö?! 

Czemu gr$ miesiqca zostala wtörna Heroes of Might and Magic III, a nie 

- mimo wszystko - Baldur's Gate PL? 

potis@kki.net.pl 

Moja odpowiedz na pytanie byla dobra, choc Twoja jept ciekawsza. Za- 
uwaz jednak, ze zarum czlowiek dojdzie do oazy kupcöw na pustyni, musi 
miec bardzo silna^ grupe- A odwiedzic cyrk w Bootleg Bay mozna na pocza> 
ku gry. Nie bardzo rozumiem Twoje klopoty z zakonezemem gry. Jesh dosta- 
les dyplom, to chyba ja. skonezyles? Grupa powinna z powrotem pojawic sie 
w New Sorpigal. A odnalezienie Luciusa nie jest wazne. 

Baldur's Gate nie zostala gra. miesia.ca z powodöw, ktörymi zajmujemy 
sie juz od kilku numeröw w Gildii. Zabawne, ale wiecej hstöw dostaje od 
przeciwniköw niz zwolenniköw BG. co jest przykladem na to, ze graeze 
wiedza, swoje i recenzenci wiedz^ swoje, a ich poglady nie s§, hmm... kom- 
patybilne. 

I to wszystko w tym miesiacu. Ja - majowy (czyh w chwili, kiedy pisze te 
slowa) z utesknieniem czekam na Might & Magic VII i ciekaw jestem, czy ja 

- lipcowy (wtedy, gdy Wy czytacie) juz sie tej gry doczekam. Informacje o 
niej zamiescilismy w nr. 6/99, w dziale Nowosci. Dlaczego tarn, a nie w 
Recenzjach? Otöz Gambler (w odröznieniu od niektörych) nie pubhkuje 
recenzji napisanych na podstawie wiadomosci scia.gnietych z Internetu. 

st. areymag sztabowy Erectus Magnificus, 
chwilowo w roli niezwyciQzonego paladyna 
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W tym odcinku EKG kröluje HoM&M III i... po- 
nownie StaiCraft vs Total Annihilation. NastepnE* 
czesc ciekawego üstu, ktörego autorami sg Wilk & 
KaczGracz, opublikujemy w nastepnym numerze. 

Konkurs 

Jedynym sponsorem konkursow EKG jest fir- 
xna IPS Computer Group (Warszawa, ul. Okr^z- 

ciiTfiDnu na 3 ' teL M2 27 66, 642 27 68) " 

ClIIHffllY Przypormnam zasady konkursu: pytania sa. wy- 

nlUB ceniane od jednego do czterech punktöw (1 punkt 

uEnERRtOIU 2a pierwsze itd.; tylko pierwszy konkurs zawieral 

trzy pytania, pozostaie bed^ miaiy po cztery). Za 
bl^dna odpowiedz (bledn^. a nie jej brak) punkty sq (UWAGAü!) odejmowa- 
ne. W kazdej edycji konkursu wäröd osöb, ktöre odpowiedzialy bezbtednie, 
zostanie rozlosowana nagroda (nagrody). Pierwsza osoba, ktöra zdobedzie 
66 punktöw, otrzyma glöwnq nagrode, czyli zeslaw gier. W glöwnej klasyfi- 
kacji nie bed^ brane pod uwage osoby, ktöre nie nadesialy odpowiedzi do 
trzech lub wiecej konkursow. 
Konkurs 4 (7/99) 

1. Akcja morskiej strategü. wydanej przez firme Microids, rozpoczyna 
sie na Karaibach. O jaka. gre chodzi? 

2. Tomb of Souls, Homestead, Barracks, Pillar of Eyes - w ktörych 
z tych budowh powstaj^ jednostki strzeleckie? 

3. Ta gra bedzie na swiecie sprzedawana jako Odium. A w Polsce? 

4. „Nie moglismy stracic szansy na to, aby skopac pare angielskich 
tyiköw" - slowa te wypowiedzial twörca gry, ktöre] premiera 
zapowiadana jest na wakacje tego roku. Jak brzmi jej tytul? 

Rozwia,zanie konkursu 2 (5/99) 

1. Deirdre Skye to postac pochodza.ca z gry Alpha Centaun. 

2. Najslabsza jednostka wojskowa z HoM&M II to Peasants, czyli 
chlopi. 

3. Ludzka krew jest surowcem uzywanym przez Marsjan w grze Wojna 
Swiatöw. 

4. „Dziewiec zdradzilo, jedenascie pozostalo wiernych" - chodzi 
o legiony Space Mannes. 

W nastepnym numerze pierwsza hsta nagrodzonych i pierwsza tabela 
wyniköw. 

Heroes of Miaht & Magic III 

I. Przeczytalem opis Heroes of Might and Magic HI generalissimusa 
i chcialbym dorzuciö swoje trzy grosze. Wydaje mi sie cokolwiek zaskaku- 
ja.ce, ze generalissimus nie wspomma o pewnym bardzo waznym aspekcie 
gry. Od samego pocz^tku nalezy szkohc glöwnego herosa w magii Ziemi. W 
tym kanonie znajduja, sie bowiem dwa bardzo wazne czary. Po pierwsze - 
Implozja, najsilniejszy czar ofensywny, rzucony podczas walki przez dobrze 
wyszkolonego bohatera, moze odebraö nawet do 2500 punktöw zycia (jesli 
znajdziemy artefakt Orb of Silt, zwiekszy sie efektywnosc zaklec tego kano- 
nu). 

I po drugie - kto wie, czy nie wazmejsze - Town Portal. Jesli nasz bohater 
wyszkoh si^ do poziomu Expert w magii Ziemi. to w tym momencie praktycz- 
nie znikaja. nasze problemy logistyczne. Mozemy teleportowac sie do dowol- 
nego naszego miasta. Zwlaszcza na duzych mapach widac wage tego zakle- 
cia Dzieki temu czarowi nawet po ciezkiej bitwie mozemy szybko uzupelnic 
armie nowymi rekrutami, a w razie potrzeby wycofac sie na z göry upatrzone 
pozycje. Z innych, pominietych przez generalissimusa zdolnosci warto wy- 
miemc lntehgencje, dzieki ktörej zyskujemy wiecej punktöw czaröw. 

Chcialbym takze przedstawic swoje wyniki bitew rozegranych na mapie 
„Symulacja" zamieszczonej na CD 5/99. Stoczenie tych 56 bitew rzeczywi- 
scie zajeio mi troche czasu, ale warto byto - wyniki troche mnie zaskoczyly. 

Legenda 

35-2 oznacza 35 potworöw drugiego poziomu, 11-3 oznacza 1 1 potworöw 
trzeciego poziomu itd. W przypadku porazki okreslenie; .pozostaie potwory" 
nalezy czytac jako: „potwory pozostaie wrogowi". 

Rampart: 7-0 

Castle: 35-2, 11-3, 18-5; Dungeon: 4-2. 14-5, 6-6, 4-7; Stronghold: 20-2, 
16-3. 16-4. 20-5, 8-6, 4-7; Necropolis: 43-1. 9-3, 19-5, 2-6, 4-7; Fortress: 
42-1, 19-2. 6-3. 15-4, 20-5. 5-6. 4-7; Tower: 35-2, 15-3. 18-4. 4-5. 2-6; 
Inferno; 44-2, 19-4, 4-6. 

Castle: 6-1 

Dungeon: 2-6. 4-7; Stronghold: 19-1. 32-3, 2-5, 5-6, 4-7; Necropolis: 36- 
1. 10-2, 19-3, 11-4. 7-6, 4-7; Fortress: 24-2, 20-3, 0-4, 12-5, 8-6, 4-7; Tower: 
4-7; Inferno: 25-1, 6-3, 16-4, 11-5, 8-6. 4-7; Rampart (porazka): 6-1, 27-2, 
28-3, 6-5, 3-6. 



Tower: 5-2 

Dungeon: 4-3, 4-7; Stronghold: 33-2, 14-3, 16-4, 9-5, 4-7; Necropolis: 
25-1. 1-2, 17-3, 8-4, 4-7; Fortress: 1-3. 4-7; Inferno: 15-2, 2-7; Castle (po- 
razka): 50-1, 30-2, 1-3, 14-4, 9-5. 1-6; Rampart (porafcka): 27-2. 25-3, 7-4, 
7-5. 5-6, 1-7. 

Inferno: 3-4 

Stronghold: 1-7; Necropolis: 5-3, 6-6, 4-7; Fortress: 1-2, 2-6, 4-7; Castle 
(porazka): 56-1, 24-2, 15-3. 14-4, 1-5. 7-6; Dungeon (porazka): 80-1. 28-2. 
3-3, 15-4, 9-5, 2-6; Rampart (porazka): 18-2, 28-3, 5-4, 15-5. 5-6, 2-7; To- 
wer (porazka): 43-2. 5-3, 14-4, 2-7. 

Dangeon: 3-4 

Necropolis: 29-2. 27-3, 12-4, 9-5, 2-7; Fortress: 13-1, 30-2, 20-3, 2-4, 2- 
7; Inferno: 2-7; Castle (porazka): 49-1. 16-3, 14-4. 5-6, 3-7; Stronghold (po- 
razka): 16-3. 4-6; Rampart (porazka): 23-1. 48-2, 28-3, 10-4, 17-5. 2-6. 1-7; 
Tower (porazka): 40-2. 15-3, 16-4. 1-6. 2-7. 

Stronghold: 3-4 

Necropolis: 15-4. 3-7; Fortress: 25-1, 16-3, 9-4. 6-5, 3-6. 4-7, Inferno: 6- 
3, 2-7; Castle (porazka): 54-1. 34-2, 27-3. 15-4, 12-5, 3-6. 4-7; Dungeon 
(porazka): 4-1, 22-2. 8-3. 16-4, 2-7; Rampart (porazka); 37-2. 10-4. 20-5, 5- 
6, 2-7; Tower (porazka); 14-3, 1-4, 3-7. 

Fortress: 2-5 

Necropolis: 4-7; Inferno: 5-5. 2-6; Castle (porazka): 48-1, 30-2, 37-3, 12- 

5, 4-6, 3-7; Dungeon (porazka): 73-1. 13-3, 4-5, 3-7; Stronghold (porazka): 
3-2, 23-3, 12-4. 7-5. 8-6. 2-7; Rampart (porazka): 14-1, 16-2, 13-4, 9-5, 4- 

6, 2-7; Tower (porazka): 11-1, 44-2, 23-3, 8-4, 5-5, 4-6, 4-7. 

Necropolis: 2-5 

Fortress: 16-4, 5-6. 3-7; Inferno: 13-3, 1-4, 6-5; Castle (porazka): 45-1, 
35-2, 32-3. 16-4. 12-5. 6-6. 3-7; Dungeon (porazka): 84-1. 10-2, 28-3, 16-4, 
11-5, 1-6. 3-7; Stronghold (porazka): 28-3, 13-4, 7-5. 8-6. 1-7; Rampart 
(porazka): 47-1, 48-2, 28-3. 19-4, 18-5. 1-6. 4-7; Tower (porazka): 60-1. 27- 
2, 23-3. 15-4, 5-5. 3-6, 1-7. 

WaHooKa 

Bardzo jestem zbudowany tym, ze WaHooka tak dzielnie sprawdzü 56 
mozliwosci, jakie daje mapa „Symulacja". Zapraszam innych milosniköw 
HoM&M III do przedstawienia swoich osi^gmec. Przyznaje sie bez bicia, ze 
moje liczne obowi^zki nie pozwolüy mi jeszcze na przetestowanie wszyst- 
kich sytuacji. ale kilka sprawdzilem. 

1. W Castle tez mozna wygraö wszystkich 7 walk. Z Rampartem 
zwyciezylem, maj^c; 42-1, 27-3. 11-4, 12-5, 3-6. 

2. Nie moglem sobie dac rady po stronie Tower, walczqc z Castle. 
Przeciwnikowi zostalo czterech Crusaderöw. a mnie Tytan z 1 HP. 
Zdjslem trzech parszywcöw, ale ostatni mnie zar^bal! Podejrzewam 
jednak, ze pojedynek mozna wygraö w sprzyjaj^cych okoliczno- 
sciach. Udalo mi sie pokonaö Rampart z wynikiem: 23-2, 2-5. 3-7. 

3. Zdziwil mnie relatywnie slaby wynik Dungeonu, wiec zagralem 
przeciw tym. z ktörymi przegral WaHooKa. Ze Strongholdem 
wygraiem: 20-3, 16-4, 8-5. 2-6. Pierwszy atak Czarnych Smoköw na 
2 jednostki wroga w tym wypadku jest decyduj^cy (nie zagrazaly 
juz Thunderbirdy). 

4. Wojska z Fortress mog^ wygrac ze Strongholdem. Möj koiicowy 
wynik: 7-4, 1-5, 3-6, 4-7. 

5. Bylem o krok od pokonania Dungeonu wojskami ze Strongholdu. 
Przeciwnikowi zostalo tylko: 35-1 l 13-3. Gdybym mial jednego 
Behemotha wiecej! 

Oczywiscie, bardzo wiele w tej zabawie zalezy od czynniköw losowych 
(a takze czaröw rzucanych przez Master Genies, zdolnosci specjalnych, mora- 
le). Poza tym ogromne znaczenie ma uksztahowanie terenu. Jesli mozesz liczyö 
tylko na „piechote". to wszelkie przeszkody terenowe sprawiaj^ problem 

Tak czy inaczej widac wyrainie, ze komputer w walce z WaHooK^ nie 
zdolai wygraö ANI JEDNEGO pojedynku. graj^c silami: Inferno. Necropolis 
i Fortress. Swiadczy to jednak o znacznie mniej pieczolowicie przygotowa- 
nych silach poszczegölnych stron niz np. w StarCrafcie. Oczywiscie, maja. 
znaczenie wzgledy natury gospodarczej, ale lo nie tlumaczy az tak duzego 
zröznicowania. Chociaz z drugiej strony mozna zatozyö, ze autorzy celowo 
stworzyli „röwnych i röwniejszych", bo przecieä tak jest od pocz^tku cyklu. 
Wystarczy wspomniec wojska Rycerza ze wspanialymi „chlopkami". 

A teraz slow kilka o magii. Rzeczywiscie w pierwszej czesci opisu nie 
wspomniatem o magii Ziemi - to baaardzo powazny bl^d. Posiadanie czaru 
Town Portal zmienia radykalnie obraz bitwy. Jesli na dodatek bohater zna 
czar Dimension Door (Powietrze) i ma „przyspieszacze" (buty. rekawice). to 
w zasadzie moze znalezc sie w dowolnym punkcie mapy podczas jednej 
tury. Dzieki Town Portal bohater zbiera co tydzien wojska, moze röwniez 
pomöc swym kumplom i zebrac dla nich armie. Poza tym przestaje wtedy 
istnieö problem obrony wlasnego terytorium (bardzo klopotliwy w wypadku 
map ze sporymi obszarami morskimi lub hcznymi teleportami). Bohater 
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z siln^ armi^ pojawia sie wtedy u bram miasta 1 ucina w zarodku wszelkie 
pröby inwazji. Czesto zdarzalo sie. ze wrög wysadzal z lodzi silne desanty 
przy czterech czy pieciu moich miastach, a ja - dysponuj^c tylko jedn^ 
mocnq armi^ - mszczylem je wszystkie w jednej turze. 

II. Ciesze sie, ze zrobiles swego rodzaju test jednostek. Ja tez chcialbym 
sie podzielic swoimi spostrzezeniami na temat jednostek 4., 5. i 6. poziomu. 
Jednostki z 6. poziomu to: Champion, Scorpicore, War Unicom, Naga Queen, 
Dtead Kmght, Wyvern Monarch, Efreet Sultan oraz Cyclops King. Jeöli chce- 
my miec szybk^ jednostke. to odpowiedni jest Wyvern Monarch, na dodatek 
jego jad powoduje spadek ogölnej liczby HP danej jednostki co ture- Inna 
dobra jednostka to Efreet Sultan - w pierwszej rundzie moze zaatakowac 
jednostki stoj^cq dokladnie naprzeciw niego. Dodatkowy atut - tarcza 
ogniowa. Ostatnia szybka jednostka to Scorpicore - moze sparalizowac prze- 
ciwnika, choc zdarza sie to raczej rzadko. 

A teraz sprzet ciezki. Naga Queen to jedna z moich ulubionych jednostek. 
Niezia sila i brak odpowiedzi ze strony przeciwnika - praktycznie najlepsza 
jednostka 6. poziomu. Jedynym godnym jej przeciwnikiem jest Dread Knight 
(o wiele czeäciej wykonuje swöj Death Blow niz Scorpicore paraliz). Rozcza- 
rowalem sie jedyrue Championami i War Unicomami. Championöw wystarczy 
potraktowac czarem Slow i juz zadajq o wiele mniej obrazen, a oslepienie 
Jednorozcöw jest tak rzadkie, ze lepiej recznie rzucac ten czar. Dziwi mnie, 
ze Cyclops King to jednostka 6. poziomu. Szybkosc ma mniejszq niz pozostaie 
wojska, a jezeli przeciwnik poczeka z ruchem do konca tury, Cyklop zada mu 
tylko polowe obrazen. Wedlug mnie skuteczniejsze s§ Thunderbirdy. 

Wojska 5. i 4. poziomu to: Ogre Mage - silny i wytrzymaly, lecz stanowczo 
za wolny. Minotaur King - najlepszy z „piechoty". Pit Lord - mocny w biczu, 
choc wskrzeszanie demonöw nie przydaje sie (gdy ma sie juz czar Resurrec- 
Uon i przynajmniej Basic Earth Magic). Crusaders - niezli, dwukrotne mocne 
uderzenie daje rade nawet Minotaurom. Szkoda tylko ze tak malo zdröwka. 
Dendroid Soldier - wspamaty na krötki dystans, jednak zdecydowanie za 
wolny. Master Genie - totalne rozczarowanie - praktycznie skuteczni tylko w 
tzucaniu czaröw. Jesu ma sie wolne miejsce w wojsku, warto rozdzielic grupe 
gemuszy - i tak latwo gin^, ale 3 czary s^ do przodu (co czesto moze uratowac 
sytuacjeO- Vampire Lord nie umywa sie do Minotauröw am Crusaderow, prze- 
ciwnik jednak nie odpowiada na ich ataki, a wielkim plusem jest mozliwosc 
regeneracji. Greater Basilisk - za cienki. Mala sila i malo HP, rzadko zamienia 
w kamieri. Teraz moja ulubiona jednostka: Mighty Gorgon - dose szybki i 
wytrzymaly, najlepszy na najsüniejsze jednostki. Jeöh nawet nie zdola sam 
zabic jednostki, to ta udusi sie od jego smrodu. 

Czekam z niecierpliwosci^ na wymiane pogl^döw na temat tej wspania- 
lej strategii na lamach Gamblera oraz zachecam wszystkich do zakladania 
bezplatnych kont internetowych na stronie heroes3.i-p.com. 
Sernay the Älchemist (Sernay@friko4.onet.pl; Sernay@heroes3.i-p.com) 

Czesciowo sie z Tob^ zgadzam, ale nie we wszystkim (tak jak nasz 
stary prezydent jestem za, a nawet przeciw). Szösty poziom: Naga Queen 

- doskonala, a potraktowana czarem Frenzy staje sie maszynkq do zabija- 
nia. War Unicorn - silny i wytrzymaly, szansa na oslepienie wroga wynosi 
20%. Wyvern Monarch - szybki, ale za slaby. Dread Knight, Champion, 
Cyclops King - zgadzam sie z tym, co napisales. Efreet Sultan - ogniov/a 
tarcza jest jednak za siaba. Scorpicore - 20% szans na sparalizowanie, ale 
zbyt malo HP. 

Pi^ty poziom: Mighty Gorgon - zbyt powolny, choc „smrodek" jest znako- 
mity (potrafi np. skasowac dwa Czarne Smoki). Master Genie - gdyby czary 
nie byly wybierane losowo. bylaby to jednostka godna uwagi. Minotaur King 

- dziwie sie az takiemu entuzjazmowi! Malo HP. przecietna szybkosc i zad- 
nych zdolnosci specjalnych. Ogre Magi - zanim zd^zq wlqczyc sie do walki, 
nie ma juz przeciwnika albo nie ma juz Twoich wojsk. Silver Pegasi - stra- 
szna slabizna, ale szybcy. Power Lieh - Death Cloud jest doskonala. bronia,. 
Pit Lord - podobne zastrzezenia jak do Minotaur King, ale wywolywanie 
demonöw wcale nie jest takie zle. Jesli wlaönie stracites jednostke, ktöra 
blokowala wrogich luczniköw, zmien ich zwtoki w demony. Lucznicy znowu 
sq zablokowani, a Ty nie musisz zmieniac koneepeji walki. Zealots - dobra 
jednostka, dopöki wrög pozwala im strzelac. 

Czwarty poziom: Archmage - czy nie s§ lepsi od Zealotöw? Medusa Queen 

- bardzo przyzwoite, silne jednostki. Thunderbird - i to ma byc czwarty po- 
ziom? Az za dobra jednostka! Zeby jeszcze czesciej uderzala Lightning Bol- 
tem. Dendroid Soldiers - cudo. Sto procent szans na opl^tanie korzeniami, 
duza wytrzymaloSc, sporo HP, tani koszt budowy „leza", szybkie mnozenie sie- 
Spröbujcie na pocz^tku drugiego tygodnia zdobyc zamek, w ktörym siedzi juz 
10 Dendroidöw! Vampire Lord - dlaczego ich nie kochasz?! Sq znakomici! 
Tylko trzeba bardzo rozs^dnie grac. Nie rzucac ich na silne jednostki, lecz na 
slabe, aby szybko odzyskiwali HP. Horned Demon - slabizna. Crusader - 
podwöjny cios to rzeczywiscie duzy atut, zwlaszcza kiedy uderzaj^ przeciwni- 
ka, ktöry juz byl atakowany w tej turze. Szkoda, ze nie s$ troszke szybsi. 



Myth 

Zachecony recenzjami w Gamblerze, kupilem Magic & Mayhem oraz 
nowego Mytha - no i zaezeto siQ- „Osiolkowi w zloby dano...". Gdy jednak 
przeszedlem kilka misji, Magic powedrowal do poczekalni, a ja przysiadlem 
do Mytha i, powiem jedno, nie bawilem sie tak dobrze od czasu StarCrafta. 
Po pierwsze, Bungie uraezyla nas nowymi jednostkami, np. mozdzierzami 
karlöw (troche mnie zawiodly, bo opröcz zasiegu nie rözni^ sie od „standar- 
dowych" karlöw) i straznikami Herona (naprawde niezli, poruszaj^ sie szyb- 
ko jak berserkerzy, maj$ zbroje, a na dodatek potrafi^ leezyc). 

Jednak zupelnq rewelacjs sg... tak, tak, Drodzy Panstwo: „J've got a Trow, 
huh. huh". Te olbrzymy w rozgrywce stajq po naszej stronie. Oczywiscie, 
doszly röwniez nowe jednostki przeciwnika. Opröcz znanych Ghouli czy 
innych umarlaköw pojawily sie Myrkandie. To naprawde grozne dranie, 
wygl^daj^ jak wilkolaki, sq szybkie i bardzo wytrzymale. Bywalo, ze po bez- 
posrednim starciu dwunastu rycerzy z trzema stworami trzech moich ludzi 
lezalo na glebie. Walka z nimi, bez wczesniejszego „zmiekczenia" za pomo- 
c^ koktajli Molotowa, jest dose trudna. Kolejn^ ciekaw^ jednostka przeciw- 
nika sq Stygian Knights: posluguj^ sie ogromnymi berdyszami i niesle wal- 
cz^, jednak tradycyjnie zlotym sposobem na nich s^ karty. Doszedl tez nowy 
sposöb sterowania jednostkami poshigujqcymi sie magiq. W odröznieniu od 
pierwszej cze^ci liczba zaklec nie jest ograniezona - po pewnym czasie 
mozliwe jest ponowne rzucenie zaklecia. Moim zdaniem to rozwiqzame jest 
rewelacyjne, bo nie nie sprawia wiekszej przyjemnosci niz patrzenie. jak 
nasz Warlock po raz kolejny fireballem rozwala grupe sztywniaköw. 

Kolejnym pozytywem jest usrednienie poziomu trudnosci - misje nie s§ 
banalnie proste, ale da sie je przejsc. nie tak jak w poczgtkowych czesciach 
^Fallen Lords". Firma Bungie zaoferowala tez naprawde zröznicowane misje 
- od polegaj^cych na wykoriczeniu konkretnego leszcza (np. Barona, Sum- 
monera, Shivera), przez obrone danego miejsca (np. Great Library, The 
Wall), po poszukiwanie artefaktöw (np. Ibis Crown). 

Wlasciwie mozna dlugo jeszcze tak pisac: o grafice (niesamowitej nawet 
bez akceleratora), o dzwieku, o scenariuszu itp. Jestem gdzies w 17. misji i 
nie möge sie doczekaö, kiedy wreszeie dorwe Soulblightera. Doszukalem 
sie tylko jednej wady: zawiodly mnie troche przerywmki. Zdarzaj^ sie rzad- 
ko, na dodatek sg raczej miernej jakoäci. 

marcinJcaminski@plind.mail.abb.com 

StarCraft vs. Total Annihilation 

Po przeczytaniu listu JtG w kwietniowym Gamblerze uwaznie przyjrzalem 
sie mojemu Totalowi. TA mam dluzej niz SC, ale takich nowosci, jakie byly 
opisane w liscie, jeszcze nie widzialem. Zastanawialem sie nawet, czy cho- 
dzi o te same gry (co prawda, nazwy jednostek sie zgadzaj^, ale kto wie?). 
Opisy doskonalych efektöw, najlepszych mterfejsöw i tym podobnych wspa- 
nialoöci nijak sie nie zgadzaly z tym, co widzialem na ekranie monitora. 

Na pocz^tku male wyjasnienie. W liscie opublikowanym w nr. 1/98 wcale 
nie poröwnywalem SC i TA. Tych kilka linijek nie przedstawialo TA w spo- 
söb szczegölowy, sygnalizowalo tylko istnienie pewnych problemöw. Poröw- 
nanie, gdybym naprawde cheial je napisac, zajeloby najprawdopodobmej o 
wiele wiecej miejsca. Stqd te uogölnienia. Zeby bylo srmeszme], jakis sabo- 
tazysta zatytulowal möj list „StarCraft vs. Total" [to ja, heh, heh - gen. B.] 

Grafika 

TA: Jesu chodzi o teren potyczek. to niektöre mapy sg kiepskie (snow). 
Wybuchy rzeczywiscie ladne, ale maj$ pewne wady - wszystkie jednostki 
wybuchaj^ w ten sam sposöb, niekiedy kilka eksplozji przyslania pöl mapy 
i nie nie widac. SC: Nie zgadzam sie jedynie z ocen$ za efekty. S^ röwnie 
dobre i bardziej zröznicowane. Möj werdykt - TA:SC =1:1 

FMV, muzyka 

Tutaj TA ponosi druzgoc^c^ kleske- 2 filmy, monotonna muzyka, slabe 
odglosy (dwa na jednostke, do tego sie powtarzaj^), briefingi bezplciowe. 
SC: Kazdy zna jq dobrze od tej strony. Möj werdykt - TA:SC = 2:6 

H—Htm 

TA to najbardziej spöjny i logiczny obraz wojny przyszlosci? He, he, nie- 
zly doweip. Taka zaawansowana cywilizacja uzywa prymitywnej bomby ato- 
mowej, chociaz znamy reakcje daj^ce wiecej energii niz rozszczepienie 
j^der (patrz slohee)? Calkowite nieuwzglednienie floty kosmicznej, przeciez 
walki toczq sie na wielu planetach (ss jakies bramy, ale to nie jest wytluma- 
czenie). Samoloty wyci^gajg tylko 144 m/s (najszybszy), a predkosc dzwieku 
wynosi ok. 340 m/s - s^ wolniejsze od wspölczesnych samolotöw (ziemskie 
sq kilka razy szybsze od dzwieku). Ponadto w naszej historn rozwöj lotmctwa 
i broni rakietowej spowodowai zmkniecie pancerniköw i duzych dzial. 
W grze przezytki te nadal funkcjonuj^. 

Niewyczerpane zloza. Brak zaopatrzenia. Beznadziejny fog of war - mozna 
okreslic z dokladnosci^ do piksela, co jednostka widzi, a czego nie. Brak 
mozliwoöci upgrade'u oddzialöw. Dlaczego lotniskowiec zabiera tylko dwa 
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samoloty? Nie trzeba sie podniecac obrazem futurystycznej armü, gdyz tako- 
wego nie ma. W TA jest jednak calkiem dobry model lotu pocisköw, samolo- 
töw, zaleznoäc od warunköw terenowych (wzgörza), wplyw ruchliwosci na tra- 
fienie, s^ wraki - tutaj wygrywa TA. Samoloty niekiedy wyczyniaj^ dziwne 
sztuki. Potrafi^ latac tylem do przodu (gdy l^duj^cy zobaczy jakis punkt z tylu, 
poleci przez pewien czas tylem), przy skrecamu tracq predkosö (niemal sie 
zatrzymujq i obracaj^ w miejscu), sparalizowany samolot wisi w powietrzu. 

SC: Taki sobie. powiedzialbym standardowy (wsröd RTS-öw). Namiastka 
zaopatrzenia, przejawiajqca sie koniecznosci^ budowy Supply Depot, 
uwzgledniono tez, ze wiekszy potrzebuje wiecej. Zrözmcowanie walczgcych 
stron. Nie mozna doktadnie okreslic zasiegu wzroku. Samoloty zachowuj^ 
sie nieciekawie. Ale w przypadku Battlecruiseröw i Carrieröw jest to zrozu- 
miate. Jedynie Interceptory cos pröbuj^ robic. Ghost zrzucaj^cy bombe to 
kiepski pomysl. Trzeba jednak wiedziec, ze gdyby byla mozliwosc opröznia- 
nia silosöw nukleamych äla TA, to Zergowie byliby bez szans. Nigdy wcze- 
sniej nie spotkali sie z czymä takim, byloby dziwne, gdyby umieli to zwal- 
czaö. A Ghost w multi daje im takg szanse- Duze okrety rzeczywiscie maj^ 
mato hit points, ale gdyby miaty wiecej (np. 5000), nikt nie korzystalby z 
pocz^tkowych (za maly damage). Oczywiscie, mozna zwiekszyc ten wspöl- 
czynnik. Spowoduje to zmiane nastepnych parametröw (u wszystkich), co w 
rezultacie doprowadzi do sytuacji. ze lotniskowce bed§ gin^c tak samo 
szybko jak ich wersja podstawowa. Möj werdykt - TA:SC = 3:1 

Miedzymordzie 

TA: Najlepszy interfejs? Kolejny dowcip. Ustawienie wszystkich rozkazöw 
w kolejke (SC takze to ma. uzywa nawet tego samego klawisza „shift"), cal- 
kowicie wystarczaj^cy zestaw rozkazöw (ale banal, nawet nie chce mi sie 
komentowac), regulacja trybu agresywnoöci (dlaczego nie ma takiego, przy 
ktörym nasze jednostki strzelaj^ do budynköw, takich jak elektrownie Up.), 
oryginalny System zarzgdzania i wykorzystania surowcöw (lekko przeksztal- 
cony standardowy, jednostki zbieraj^ce nigdzie nie wracajq, surowce wpa- 
daj$ do wspölnej puli), m^drze rozwi^zana kwestia budowy, napraw (czytaj: 
najbardziej klasyczny model, budowniczy podjezdza w wybrane miejsce, 
spryskuje ziemie zielonym swihstwem i po chwili mamy nowy budynek). A 
tak naprawde: br^k skrötöw konstrukcyjnych, slabo rozwi^zane sterowanie 
jednostkami, grupy tworzy sie dwoma klawiszami (normalka), ale wywoluje 
takze dwoma (ALT* numer). Ponowne wcisniecie tej kombinacji nie przywo- 
luje do miejsca, w ktörym przebywa grupa. Brak informacji, co mamy i jak 
duzo. Otaczanie zielonym kwadracikiem nie rozwi^zuje sprawy. Nie sq zna- 
ne parametry jednostek (nie hcz^c ubogiego helpa). Brak klawisza wywolu- 
j^cego na ekran miejsce ostatniego wydarzenia. 

SC; Niemal kazda czynnoäc ma skröty, co powoduje zmniejszenie czasu 
zuzytego na obsluge jednostki. Parszywa dwunastka ma wiecej zalet mz wad. 
Werdykt - TA:SC ■ 1:2 

Wilk & KaczGracz 

StarCraft 

Na podstawie swojego doswiadczenia wnioskuje. ze nie jest to gra, w ktörq 
bez problemöw mog^ zagraö dwie przypadkowe osoby. Nawet male dyspro- 
porcje w umiejetnosciach graczy powoduj^, ze zabawa staje sie nudna i prze- 
waznie bardzo krötka (to odnoönie listu zdesperowanego ZergLORDA). 

Mysle, ze naprawde trudno stwierdzic, ktöra z trzech frakcji jest najlep- 
sza, ale w miare latwo podac sposoby na rözne taktyki - chyba wlaänie o to 
chodzi. Nie piszmy, ze cos jest dobre i basta, ale piszmy jak najlatwiej 
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Kupon wazny wylqczme po naklejeniu na kartk? pocztow^! 



zniwelowac niebezpieczehstwo rusha, czy jak zachowac sie, kiedy mamy 12 
Zealotöw, a tu zaczynaja. przylatywaö pierwsze Mutaliski kolegi. Takie dys 
kusje ss bardziej konstruktywne. Ktos napisal, äe obrona przed zerglingami 
z uzyciem SCV ma duzo minusöw i doprowadza do przegranej. Jezeli jest to 
naprawde szybki rush i mamy przeciwko sobie 6-10 zergüngöw, to SCV s$ 
niezbedne jako wsparcie dla Mannes. To co, ze za pierwszym razem 2-3 
jednostki pöjd^ na straty? Przez minute mozna wyprodukowaö 4 Mannes i 
jeszcze jeden bunkier, a wtedy kolejny rush, chocby i wiekszy, bedzie juz 
oznaczal ujemny bilans dla Zergöw. 

Chyba kazdy porz^dny gracz w SC wie, ze pierwsze 5-10 minut (w zalez- 
nosci od planszy i czasu - polecam wszystkim fast) jest najwazniejsze. Oso- 
biscie nie uczestniczytem, ba, nawet nie wyobrazam sobie dwugodzinne) 
rozgrywki w SC! (maksymalnie gralem w grupie 6 graczy). W SC s^ ogrom- 
ne dysproporcje, jesli chodzi o süe jednostek i budynköw o charakterze 
obronnym. Kazdy skoordynowany atak dwöch graczy zmiecie trzeciego. 
Podam na koniec pewnq sprawdzons Strategie. Grasz przeciwko teamowi, w 
ktörego sklad wchodzci glöwnie Protossi + ewentualnie Zergowie. Wybiera- 
cie wszyscy Zergöw i jezeli plansza jest spöjna, czyli nie potrzeba transpor- 
towcöw, to wszyscy produkujecie zerglingöw w ogromnych iloöciach. Naj- 
bardziej wysuni^ty w stron$ przeciwnika gracz produkuje je w trybie jak do 
rushu, ale ma za zadanie jedynie powstrzymac rush drugiej strony. 

Ci na ofrwodzie staraj^ siQ jak najszybciej wybudowac drug^ hatchery 
(chocby koio pierwszej) i wtedy zabieraj^ si^ za budowy zerglingöw. W ciqgu 
9 minut powinniscie juz miec ich przynajmniej 70 i przejechaö nimi'jedn^ 
baz^, np. przeciwnika-Zerga. Nast^pnie systematycznie posylac po 30-50 
zerglingöw i rozwalac kolejno bazy Protossöw. Jestem pewien, te przeciwnicy 
nie b^d^ mieli szans, jesli zaatakujecie przed uplywem 10 minut (jesli zauwa- 
zycie High Templarow. Mutaliski i Reavery, to znaczy, ze zegarki pözni^ si^ 
Warn o kilka minut). Co Wy na to? Moze ktos jednak znaidzie pomysl na hordy 
zerglingöw w pierwszych 10 minutach? 

Marcin „ZyZ" Jonko (jonko@koszalin.com) 

PS Czy moglibyscie podac mi namiary na listy dyskusyjne, w ktörych sq 
naprawd^ dobrzy gracze i rzeczowe pytania oraz odpowiedzi? 

Zgadzam si^ ze wszystkimi, ktörzy twierdz^, ze obrona bazy przez SCV to 
slaby pomysl. Po pierwsze, jak SCV walczy, to nie pracuje, a jak nie pracuje. 
to nie przynosi zysköw. Po drugie, twierdzenie: .to co, jak za pierwszym razem 
2-3 jednostki pöjd^ na straty?" to herezja. Chcesz na poczqtku gry straciö 2- 
3 swoje SCV?! Przeciwnik, poswiecajejc swoje zerglingi, traci bardzo malo. bo 
nie wyslal ich po to, aby od razu wygrac, tylko po to, zeby utrudmö Ci zycie. 
A sam spokojnie zbiera krysztaiki i hoduje nast^pne pieski. 

Listy 

I. Pozdrawia Mayk Poganin (ten od bluzgöw w mapach do HoM&M II 
w EKG CD). Chciaibym serdecznie przeprosic wszystkich Generalöw z Elity 
Klubu za ladunek emocjonalny (zwany potocznie bluzgami), jaki omylkowo 
przedostal sie do scenariuszy umieszczonych w EKG na Waszym (i naszym) 
CD. Jestem osobiscie za to odpowiedzialny i czuj^ si^ przez to bardzo glupio. 
Przyczyna pomylki jest banalna - po prostu wyslalem do Was mapy jeszcze 
nie ocenzurowane. Na przyszlosö obiecuj^ przysylaö mapy pozbawione 
wszelkich bluzgöw, kl^tw i innych oöhzgioäci, a zwlaszcza do HoM&M III, 
gdyz gra jest obl^dna. Pozdrowienia dla calej redakcji Gamblera. 

Mayk Poganin (mtino@friko4.onet.pl) 



Imi§ i nazwisko 
Adres 



Odpowiedzi na pytania: 
1 



2. 



3. 



4. 



Ankieta Heroes of Might & Magic III 

Ulubione miasto (lub miasta - mozna podac dwa): 
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Przyjmujepiy wyjasnienia i przeprosiny. Czekamy na mapy do tröjki. 

IL List o Ceasarze III byl möj - nie wiem, jak mogles zgubiö adres. Pisze 
w sprawie Heroes III, uwazam j^ za naprawd^ doskonat^ Strategie turow^. Nie 
zgadzam sie z Tob^ w jednym: ze postapie z II cz^sci byfy ladniejsze. 
W III s^ bardziej realistyczne niz ich 2-wymiarowi koledzy. Chciaibym wszyst- 
kich serdecznie zach^ciö do grania w teamach (wystarczy pogrzebac w usta- 
wieniach planszy w H3maped). Zabawa jest przednia, zwlaszcza gdy komputer 
bezinteresownie przesyla nam surowce. Zach^cam röwniez do grania przez 
modern lub IPX, chociaz zajmie to ze 3 godziny, ale i tak jest bardzo milo. 

Michal Begier 

Dzi§ki dlugim (baaardzo dlugim) godzinom sp^dzonym nad HoM&M III 
zdolalem si^ juz przyzwyczaiö do wygl^du jednostek oraz pöl bitewnych. 
Mysle, ze jesli teraz „przesiadlbym" sie do dwöjki, czulbym sie troch? obco. 
O jednostkach mozna jeszcze dyskutowaö (niektöre s^ nawet ladne), ale 
scenografia pola bitwy jest fatalna. 

W tym miesi^cu to juz wszystko. Przypominam o nadsylaniu materialöw 
na kr^zek CD! Müosnicy HoM&M III proszem sq o wypelnienie ankiety. 
gen. Bocevau w ixnieniu Kolegium PoUczonych Sztaböw 
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Witam, witam... 

11 maja, o godzirue 6.00 w Internecie pojawii sie 
Quake III Arena Test. Tego samego dma zaczelis- 
my w Granecie sprawdzac jego mozliwosci. Moi 
drodzy - mamy now$ GR£ multiplayer. Kiedy tylko 
pojawi sie peina wersja, nie przewiduje innych te- 
matöw w Klubie. Nadchodzi nowa era. 

Najpierw jednak musze wyjasnic pewn^ spra- 
we. Dostatem kilka listöw (jeden mozecie przeczy- 
tac w Reakcjach Redakcji w poprzednim numerze), 
w ktörych ludzie oskarzajq mnie o kryptoreklame 
Granetu. Nie widze nie zdroznego w pisaniu o Gra- 
necie tak dlugo, jak dlugo trzymam sie faktöw. Od 
pocz^tku firma jest blisko zwi^zana z nasz^ redak- 
cji i möge o niej wsporninac w Klubie. Nie gram w Internecie, bo uwazam 
to za strate pieniedzy (nie mam nawet modemu) i nerwöw. Przykro mi, ale 
ping 300 to nie dla mnie. Tryb multiplayer testuje wiec w Granecie. 
innych warszawskich gralniach nie pisze. bo do nich nie chodze (z 
malymi wyjgtkami - kiedy nie znajduje partneröw do nie- 
ktörych gier w Granecie). 

Wlasnie - Granet zmienü lokalizacje. Obecnie znajduje sie 
przy uhey Chlodnej IL Nowy telefon: 654 13 38. Zapraszam 
wszystkich na sparing w q3tescie, a niedlugo na deathmatch, gdy 
bedzie peina wersja. 

Pora przejsc do konkretöw. Q3test, jak sama nazwa wskazuje :-), to 
nie jest pelna wersja gry l nie wolno na tej podstawie wydawac osta- 
tecznych s^döw o jakosci grafiki finalnego produktu. Opublikowany 
zostal glöwnie po to, aby graeze mogh zobaezyc, jak bed^ sie zacho- 
wywaly postacie w pelnej wersji i jak strzela sie z najwazniejszych 
broni. Na razie pograc mozna na dwöch mapkach, z uzyciem pieciu 
gnatöw. 

Quake IT1 Iqczy najlepsze cechy obu poprzedniezek. Szybkosc gry jest 
sredma - miedzy szybk^ jedynk^ l znacznie od niej wolniejsz^ dwöjk^. Po 
„zmartwychwstaniu" graez ma 125% zdrowia, dzieki czemu nie ginie juz w 
Sekunde po respawnie od jednego strzaiu z railguna. Na dzieri dobry wypo- 
sazony jest w machineguna. dysponuje wiec dostateezn^ sü^ ognia, aby nie 
obawiad sie przeciwnika - zreszt^ oslabionego walk^. Jezeli wrög nie jest 
napakowany, istnieje duza szansa, ze nie przezyje spotkania z graezem, 
ktörego dopiero co sfragowal. W tescie, opröcz nowego boomsticka, do- 
stepne s^ jeszcze cztery typy broni. 

Shotgun - cos posredniego miedzy shotgunem z Quake'a i super shot- 
gunem z Q II. Bron dose silna, choc pocz^tkowo nie robi wielkiego wraze- 
nia. Ma mniejszy rozrzut niz ssgun, ale z krötkiego dystansu i tak robi miaz- 
ge z przeciwnika - trzeba tylko dobrze celowad 

Plasma Gun - bron podobna do oryginalu z Dooma. Wielka szybko- 
strzelnosd i duze rozmiary kul - calkiem przydatna zabawka, zwlaszcza w 
ciasnych korytarzach q3testl (tak nazywaj^ sie mapki z testu). Jeszcze nie 
wyrobilem sobie zdania na jej temat - kiedy pojawi sie pelna wersja, napi- 
sze wiecej. 

Railgun - hmmm... Jest troche inny, choc zasada dzialania identyczna - 
100% za trafienie. Glöwna röznica polega na zmienionym wygl^dzie strzaiu. 
Nie podoba mi sie ten efekt i mam szczer^ nadzieje, ze w pelnej wersji 
bedzie wygl^dal inaezej. Ale nawet jezeli sie nie zmieni i tak bede uzywal 
RG. 

Rakietnica - wraca w wielkim stylu. Autorzy starali sie tak dobrac jej 
szybkosc, aby rakieta stanowiia zloty srodek miedzy Q i Q II. Odpowiada mi 
idealnie. Przede wszystkim dlatego, ze jest znacznie szybsza niz w Q IL 
Mniejszy jest natomiast blast radius (promien eksplozji) rakiety. przez co jej 
sila niszcz^ca nie jest tak wielka jak w Q. Trzeba po prostu umiec z niej 

strzelac. Wygra6 z facetem uzbrojonym w rakietnice nie 
jest latwo, ale da sie. Zreszts - zobaezymy, kiedy poröw- 
namy wszystkie typy broni. 

Musze jeszcze wspomnieö o reboundingu, 

czyli reakeji trafionego graeza na podmuch 

eksplozji. Nie jest az tak silna jak w Q, gdzie 

przeciwnik trafiony z rakietnicy odbijal sie; 

po mapie jak piika kauezukowa. Zastosowa- 

nie tego efektu daje jednak wielkie mozliwosci 

osobom dobrze poslugujgcymi sie RL. Trzeba przy- 

znad, ze rzucanie przeciwnikiem po scianach daje 

wielkq sadystyczn^ satysfakcje >:-). 

Jestem zreszt^ pewien, ze w Q III nie bedzie 
najlepszej broni. Posiadanie rakietnicy na pewno 
nie rozwic^ze wszystkich problemöw. 

Po kilku godzinach grania musze stwierdzic, ze 
autorzy wykonali kawal doskonaiej roboty. Nie wypa 





trywalem testu tak niecierphwie jak niektörzy moi koledzy, ale teraz czekam 
na Q III z wielkci niecierpliwosci^. Mam nadzieje, ze wniesie wiele nowego 
do skostnialego quake'owego swiatka. 

Moim zdaniem graeze podzielq sie na trzy obozy. Przynajmniej w naszym 
kraju. Zatwardziali jedynkowcy nie zmieni^ swoieh upodoban. Juz slyszalem 
opinie ludzi, ktörzy grali w q3test l ktörym podoba sie on mniej niz ICH GRA 
Wiekszosc dwöjkowcöw przesi^dzie sie na Q III. Jednak nie wszyscy, dla 
niektörych „tröjka" bedzie zbyt szybka. Inni z kolei nauezylj sie grac na 
jednej mapee. na ktörej pokonuj^ nawet znacznie lepszych graezy, i nie 
beds grah w Q III, bo nie zecheg ujawniac swoieh rzeczywistych umiejetnos- 
ci ani uezyc sie wszystkiego od nowa (hi - you know who ;-). 

Popularnosd Q III w Polsce ograniczaö bedzie jeszcze jeden przyziemny 
czynnik: wymagania sprzetowe. Z wl^czonymi detalami nie da sie prynnie 
grac na PII300 z Voodoo^. Liczba klatek oscyluje w granicach 10-20, a to 
jest przynajmniej dwa razy za malo (w miare prynna gra zaezyna sie od 40 
fps). Jedyn^ rad^ na to jest wyl^czenie wszystkich szczegölöw, ale to znaez 
nie zubaza grafike - do tego stopnia, ze jest (MOIM SUBIEKTYWNYM 
ZDANIEM) o klase gorsza od Q II. Ale z drugiej strony, akurat w tej grze 
potrzebne s$ tylko sciany i widoczni przeciwnicy. 

Natomiast przy wiqczonych wszystkich detalach grafiez- 

nych, w wysokiej rozdzielczosci l z wszystkimi efektami, Q III 

wygl^da imponujqco. Na razie pokazano niewiele, ale to, co 

widzialem, zrobilo na mnie wrazenie. Moim zdaniem engine Q III 

pozwala na tworzenie lepszej grafiki niz ta z Unreala. Nie jest to taki 

skok jakosciowy, jakim byl Unreal wobec Q II, ale jest. 

Z niecierpliwoscig oczekuje na gry stworzone na bazie engine'u Q III. 

Q3test docenia sie, kiedy zaezyna sie w niego graö. Chociaz grafika 

nie nalezy do najlepszych, grywalnosc jest tak wysoka, ze nie mozna sie 

oderwac od komputera. Mimo ze w tescie grac mozna tylko na dwöch 

mapach i uzywac tylko pieciu typöw broni, wole to, niz toczyc kolejny mecz 

na q2dml. 

Niestety, na peln^ wersje musimy jeszcze troche poczekac. Ile? Nie 
wiadomo. Jezeli test, ktöry pierwotnie mial sie pojawiä w marcu, ukazal sie 
dopiero w polowie maja, powinnismy nastawiC sie na 2-3 miesi^ce czeka- 
nia. Niewykluczone, ze czekac bedziemy az do targöw ECTS, czyli do wrze- 
snia. Mam nadzieje, ze pelna wersja pojawi sie przed Gambleriadq. 
A teraz zmienimy naströj na bardziej kolorowy l efekeiarski. 

Unreal 

W oczekiwaniu na peln^ wersje Q III mozemy sobie umilac czas, grajqc 
na przyklad w Unreal Tournament. To multiplayerowy dodatek do najpiek- 
niejszej gry w historii (ciekawe, jak dlugo jeszcze Unreal utrzyma ten chlub- 
ny tytul). UT zawiera kilka doskonalych tryböw gry wieloosobowej (na przy- 
klad stary, dobry „kaptur" - CTF), zmieniono zupeinie wygl^d postaci i broni 
oraz dorzueono calkiem nowy system grania z BOT-ami, 

Otöz samotna rozgrywka z BOT-ami w UT to nie innego, jak... fabularyzo- 
wane deathmatche. Aby graeze nie podl^czeni do sieci mieli troche urozma- 
icenia, kazdy kolejny przeciwnik jest dokladnie opisany. Podane s^ jego 
moene i slabe strony, styl walki itd. Tournament to cos w stylu fümu „Krwawy 
sport", tylko zamiast okladac siQ piesciami, zawodnicy strzelaj^ do siebie 
z wyj^tkowo mszczycielskich broni. 

Czesc z nich to dokladne kopie broni z Unreala. Znajdziecie wiec flak 
cannon, eightballa czy ASMD. Zmieniono wlaseiwie tylko grafike Z drugiej 
strony - razor jack dziala nieco inaezej (w drugim trybie strzelania pociski 
eksploduj^ przy uderzeniu), dodano tez doskonal^ bron, bed^c^ pol^cze- 
niem miniguna ze... spawarkq. I trzeba przyznac, ze jest to jedna z fajniej- 
szych spawarek, jakie widzialem - ustepuje tylko tym z Q i z Ground Zero 
do Q II. 

Niestety, tak jak w Q III mozna grac tylko samotnie, z BOT-ami. W sieci 
framerate jest zalosnie maly. Ale jak zawsze powtarzam - oto znak naszych 
czasöw. Teraz robi sie gry na komputery, ktöre jeszcze nie powstaly. Typo- 
wy przerost dobrych checi nad mozliwosciami. 

Na koniec musze poruszyc pewn^ kwestie. Zauwazyliscie byc moze, ze 
wszystkie pisma branzowe opublikowaly juz xecenzje gry Aliens vs. Preda- 
tor, w Gamblerze natomiast pojawii sie tylko tekst o niej w rubryce „Gralem 
w...**. Gdy to pisze, jest 14 maja i pelnej wersji AvP jak nie bylo, tak nie ma. 
W jednym z pism autor posun^l sie nawet do tego, ze zacz^l wychwalac 
przerywniki filmowe, ktörych w jego wersji mozna szukac dlugo i bez efek- 
töw - byla to ta sama wersja beta, ktör^ ja testowalem. Wmoski wyci^gnijcie 
sami. 

Heh... 

RatlooZ aka. Starvin Marvin 
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PS South Park RUUUUUUULEZ. 
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Witam w kolejnym wydaniu Aeroklubu Gamble- 
ra. Wedlug moich obliczen wiekszoöö z Was ma juz 
wakacje. No, zaczynajq sie za kilka dni, ale 1 tak juz 
przeciez wszystko „zakute, zaliczone, a nawet zapo- 
mniane" - zasada trzech Z. Wsröd röznych zasad z 
trzema literkami istnieje tez zasada trzech A. Po- 
wstala na Podkarpaciu. dokladnie w KroSme. Otöz 
w lym pieknym mieScie, wäröd innych szacownych 
bud, stoj^ dwie szczegölne. Pierwsza to „Alcatraz", 
malowniczo polozona w nastrojowym zaglebieniu, 
jakies 2 metry ponizej poziomu drogi. Opröcz wielu zalet. miejsce to ma 
jedns wade; o 23.00 zamykaj^ bar. Gdy wiec okoio pölnocy kortczy sie wy- 
niesione z baru piwo. towarzystwo przenosi sie na drugi koniec Krosna, do 
tancbudy „Aramis", gdzie zabawa trwa do rana. A co z trzecim A? Peina 
zasada trzech A brzmi: „najpierw Alcatraz, potem Aramis, rano alka-prim". 
Wstep demoralizuj^co-rozluzniajqcy mamy za sob^, pora przejäö do 
sedna. 

Krytykom „Nieba..," odpör 

Ostatnio latalem w czyms na AT, jestem potwornym dyletantem lotni- 
czym, ale „Niebo dla kazdego" lyknqlem kilka razy i nie zaluj$. Wiedzy nigdy 
za duzo, zawsze lepiej mied ogölne pojqcie w kazdej dziedzinie, niz zamykaö 
si$ we wlasnej niszy, nieprawdai? Artykulik byi ladnie napisany, poglqdowe 
rysuneczki bardzo czytelne, nie ma si$ czego czepiac. 

Tomtom (tomtom3@friko6.onet.pl) 

PS Jeäli dobrze pami$tam, MiG-a w m Top Gunie" udawai Phantom z röz- 
nymi nakiadkami na skrzydlach, usterzeniu, kabinie itd., co mialo mu nadaö 
wyglQd bardziej agresywnego, sowieckiego imperialisty 

Odporu ciaa dalszy 

M'e zapominajmy o ludziach, ktörzy dopiero zaczynajq przygodq z symu- 
latorami. Nie jest to zbiör pusty, gdyz sam do mego nalezq. Jak widad, iudzie 
dzielq si$ nie tylko na tych, „ktörzy od dawna latajq na wszystkim, co si$ da" 
oraz tych, co nie lataj$ wcale. 

Owszem, dobry piiot nie lata z Gamblerem przed momtorem, ale przeciez 
wiedza teoretyczna jest bardzo wazna. W podrqcznikach szkolenia lotniczego 
jest wi$cej tekstu niz w „Panu Tadeuszu"! Czy zupetnie zielonego pilota wsa- 
dza si$ do samolotu i bez znajomoSci teorii kaze startowaö? Jedyny zarzut, z 
ktörym si$ zgadzam, dotyczy liczby opisanych manewröw. Powinno ich byi 
troch$ wi$cej. Moie na zöltych stronach albo chociaz na Gambler CD. 

Uwazam, ze „Niebo dla kazdego" to strzal w 10. Przydatoby si$ powtörze- 
nie na CD, z rysunkami kazdego manewru. Mam dla Was röwniez kilka 
propozycjl Po pierwsze: powi^kszenie Kqcika Pilotöw Wirtualnych - na CD 
jest stanowczo za maio materialöw. Ostatnio tylko jakiä programik do Falco- 
na 4.0. Nie twierdzq, ze niepotrzebny, ale to za malo. Material z WWW Skrzy- 
dlatej Polski byl super Moglibyscie röwniez co miesiqc zamieszczaö opis 
jakiejs walki powietrznej (II wojna äwiatowa, Korea, Wietnam i co tarn je- 
szcze byto). Raport z Turnieju WarBirds (swojq drogq, bardzo ciekawy) 
mozna bylo umiesciö na CD w postaci pliku HTML, a zwolnione miejsce 
przeznaczyc na jakieS listy czytelniköw. Na CD mozna pokazac kilka cieka- 
wych zdjqö. Niektörzy nie majq modemöw, wi$c nie mogq sobie niczego 
äciqgnQö z Internetu. 

Szyper Przemyslaw 

Niestety. nie planujemy drugiej edycji „Nieba dla kazdego". Nie ma 
miejsca na opisywanie szczegölowo ilus tarn wariantöw kolejnych manew- 
röw. Zölle strony przeznaczone sg na cos innego - przypominam, ze zache- 
camy Czytelniköw do dzielenia sie swoj^ wiedzy. Przykladem niech Warn 
swieci Kosa, ktöry napisal poradnik WarBirds zamieszczony w AG w ubie- 
glym roku (G 12/98) lub Nightman - jego tekst o Comanche'u publikowany 
byl w nr. 2/99. Dla takich materialöw zawsze znajdzie sie miejsce w AG. 

Przy okazji raz na zawsze chcialbym wyjaämö sprawe samolotöw udaj%- 
cych przeciwniköw w amerykahskich filmach. Standardowo s^ to: 

A-4 - Szturmowy samolot pokladowy lataj^cy w barwach US Marine 
Corps i US Navy. Eksportowany byl miedzy innymi do krajöw 
Bliskiego Wschodu, gdzie jego zmodyfikowane wersje sluz^ jako 
lekkie mysliwce, startuj^ce z lotnisk. Kilka egzemplarzy lata w roli 
»agresoröw". 

F-5 - Powstal w USA, jako tani mysliwiec dla sojuszniköw. W USA nie 
jest wykorzystywany w jednostkach liniowych, ale kilkanascie 
egzemplarzy lata w roll „agresoröw", miedzy innymi w Miramar. 



Kflr- Pomysl izraelski: silnik od Phantoma wlqczony do Mirage III. 
Swego czasu samolot robü furore jako czarny Charakter - 25 
egzemplarzy stuzylo w US Navy i USMC pod oznaczeniem F-21. 

W nowszych filmach („GoldenEye") stosuje sie zdalnie sterowane. filmo- 
wane w locie modele, a nastepnie zaprzega do pracy kilka stacji graficznych. 
Ciekawa sprawa jest ze smiglowcami. Najczesciej filmowcy malujq na czarno 
UH-1, dajs dwie czerwone gwiazdki i licz^, ze nikt nie zauwazy röznicy :•). Za 
ci^zszy sprz^t, np. Mi-24, robi zwykle malowany w panterk^ UH-60. Zdarzajq 
sie jednak chlubne wyjgtki. W ktöryms filmie o nieustraszonym agencie 007 
Rosjanie latali oryginalnym Mi-2. Na kadlubie widaö nawet bylo logo PZL... 

Nakladki na F-4 s^ mozliwe tylko w teorii. Ich instalacja wymagalaby 
oddzielnego projektu, wielu skomphkowanych obliczen, prototypu do prob 
statycznych i w locie, przeprogramowama komputera pokladowego i je- 
szcze kilku rzeczy. Po prostu kazda taka nakladka moze diametralnie zmie- 
niö zachowanie sie samolotu w powietrzu. 

Towarzysz potrzebuie pomocy 

Jestem stalym czytaczem Gambler a. Poza tym jestem pilotem ATF(hehe), 
potrzebujscym pomocy. Problem polega na tym, ze gdy wykonujs misje, w 
ktörych wykorzystujs bombowce stealth (B2, F-1I7), to - chociaz teoretycz- 
nie sq mewykrywalne - w drodze do celu zawsze jestem atakowany przez 
wrogie mysliwce, a nad celem odnosz$ powazne uszkodzenia od salwy 
obrony przeciwlotniczej. 

Z GÖRY WIELKIE DZI^KIHf 

lt. Grzempek - grzempek@friko.onet.pl 

W ATF niewiele gralem, wi$c nie möge pomöc. Sprawa czeka na zycz- 
liwego czytelnika, ktöry poratuje towarzysza. Przypomne jedynie ogölne 
zasady, ktöre daje sie zastosowad w wiekszosci gier. Trzeba lataö nisko i 
szybko. Trase dobierac tak, aby miedzy samolotem a radarem przeciwnika 
byl jak najwiekszy dystans oraz jakaS przeszkoda terenowa. Do celu najle- 
piej podejöc jak^s dohn^. Trase trzeba tak zaplanowac. zeby omin^c wraze 
skupiska opl oraz lotmska. Uwaga - jesli zagraza nam bron lufowa, napro- 
wadzana recznie, to niewidzialnosc dla radaru nie pomoze. Dla oka ludzkie- 
go w dziefi jestesmy widoczni jak kazdy inny samolot. Aby zredukowaö 
uszkodzenia nad celem, trzeba uwaznie dobraö wysokosc ataku. rodzaj 
uzbrojenia oraz kierunek, z ktörego nadlatujemy, w zaleznoSci od rodzaju 
zgromadzonej w tym miejscu obrony. Po dokladne porady odsylam do »Nie- 
ba dla kazdego" (G 12/98 i 1/99). 

A tak przy okazji - ciekawe, jak to naprawde bylo z tym F-117 zestrzelo- 
nym (?) przez Serböw. Czy rzeczywiscie byl to wypadek, jak twierdzi NATO, 
czy tez dzialalnosc obroricöw. Jesli to drugie, to istnieje trzy mozliwosci. Albo 
jakiS pilot MiG-a zauwazyl cos dziwnego w powietrzu i poslal serie z dzialka 
- wersja barwna, ale raczej nierealna. Albo do Serböw jakims cudem dotarla 
technologia namierzania samolotöw stealth - ponoc majg j^ Czesi. Polega to 
na wykrywaniu fal elektromagnetycznych, pochodz^cych z urz^dzen elek- 
trycznych, znajdujqcych sie na pokladzie maszyny. Wersja röwniez bardzo 
w^tpliwa. Czesi od niedawna nalez^ do NATO, wiec raczej nie pomagaliby 
przeciwnikowi. Wersja trzecia, wedlug mnie najbardziej prawdopodobna, 
brzmi: serbski wojak puöcü serie z karabinu maszynowego do samolotu na 
niebie i przez przypadek trafü. I tak wlasnie zakoriczyl swöj zywot niezwykle 
kosztowny i „nietykalny" samolot. A co o tym sqdz^ nasi czytelnicy? 

MS Combat Flicht Simulator 

Nie jestem moze superznawc$ tematu, ale wsprawach lotnictwa trochq si$ 
orientuj$. List dotyczy optsu gry MS Combat Flight Simulator (G 2/99). Gra jest 
wspaniala, szczegölnie dla pocz$tkuj$cego symulotnika, takiegojakja (to möj 
pierwszy symulator - komputer mam od niedawna). Mimo to uwazam, ze opis 
byl troch$ przesadzony, np. sprawa wybuchöwpo uderzeniu w wod$. Röwniez 
chmury nie nalezq do idealnych. Panowie z Microsoftu mogli sie lepiej posta 
raö. Nie b$d$ pisal o realizmie lotu, bo nie jestem pilotem. Möj najwiekszy 
zarzut dotyczy malowania samolotöw. Kamuflaz Spitfire'a: dziöb niebieski, 
plamy rozlozone identycznie po obu stronach kadluba. 

Samoloty niemieckie to juz totalne przegiqcie. Opröcz krzyzy na kadlubie 
i skrzydlach nie ma zadnych oznaczefi Jezeli motna bylo oznakowat samo- 
loty amerykatiskie i brytyjskie (litery na kadlubie), to trzeba bylo umieäciö 
chociaz numery na kadlubach Messeröw i Fok. Nawet trudno je samodziel- 
nie przemalowaö. bo w niektörych samolotach tekstury z lewej strony prze- 
noszone s$ na prawq. Panom twörcom chyba zabraklo czasu. A moze majq 
jakies uprzedzenia do Luftwaffe? Osobna sprawa to wymagania sprzqtowe. 
Na Celeronie 300 z RIVA 128ZX gra chodzi plynnie przy srednich detalach 
(640><480), dopöki nie pojawi si$ kilka wrogich maszyn. Potem trzeba wylq- 
czaö np. teksturowanie samolotöw. 
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Slyszalem, ze istnieje Flight Shop, dziqki ktöremu mozna tworzyc nowe 
samoloty do FS98 1 CFS. Napiszcie, jak mozna go zdobyö. Poza tym moglibyä- 
cie zamiesciö krötki kurs latania dla ludzi takich jak ja. Mogtyby si$ tarn 
znalezc opisy podstawowych przyrzqdöw pilotazowych i manewröw (nie tyl- 
ko dla samolotöw odrzutowych), poza tym jakis slowniczek. Wszystko opisa- 
ne normalnym jqzykiem, a nie slangiem lotniczym. (A na komec küka samo- 
lotöw do MS Flight Simulator ;). 

Pozdrawiam cal$ redakcji Gamblera i wszystkich symulotniköw, bez 
wzglqdu na staz. 

Przemysiaw „BabaYaga" Szyper 

Zaczne od wymagari sprzetowych. Na Pentium 200MMX z Voodoo tez 
gralem na srednich detalach i uproszczenia w grafice musialem wprowa- 
dzaö wlaäciwie tylko w jednej misji. Byte to wielka bitwa powietrzna. 
Lecialem (o ile dobrze pamietam) jako pilot Mustanga, w towarzystwie 
trzech dywizjonöw maszyn sojuszniczych, przeciwko trzem albo czterem 
dywizjonom niemieckim. Wygl^da na to, ze duza czesö mocy procesora 
wykorzystywana jest do kierowania samolotami, a nie do generowania 
grafiki. 

Niedostatköw grafiki wymienionych przez tow. Szypra nie podalem 
w opisie, bo ich nie zauwazylem - bije sie w piersi. Moja wina. Jednak mimo 
wszystko nie zmienie oceny catego programu. Jest wspanialy i dostarcza 
wiele rozrywki. Swoj^ drog^ ciekawe, dlaczego chmur nie przeniesiono 
z wersji cywilnej. Przeciez tarn s^ bardzo ladnie zrobione. 

Flight Shop to produkt komercyjny, niestety nie rozprowadzany w Pol- 
sce. Jest to caJy pakiet sluzqcy do przygotowywania scenerü oraz samolotöw 
do röznych FS. Kurs pilotazu znajdziesz w opisie CFS. a jesli interesuje Cie 
uklad przyrz^döw, to jeden ze screenöw, pokazuj^cych wyströj kabiny, po- 
chodzi wlasnie z FS98. Gdy ukaze sie FS2000, mozecie sie spodziewac bo- 
gatych materialöw na temat latania, nawigacji, scenerü i dodatköw do tego 
produktu. Yennefer juz umieszczal w KPW na CD dodatki do serii FS i nie 
zamierza przestac. 

W swoich uwagach czesto poruszacie sprawe listöw do redakcji. Tow. 
Przemysiaw uwaza, ze zamiast sprawozdania z PTW nalezalo zamieäcic listy 
od czytelniköw. Niestety, nie bardzo bylo co zamieszczac (a poza tym ma- 
tenat o PTW i tak by poszedl - Aeroklub Gamblera byl przeciez jednym z 
fundatoröw nagröd oraz oficjalnym organem prasowym imprezy). Nie chodzi 
o to, ze do redakcji listy nie przychodza, - wprost przeciwnie. Niestety :-), s^ 
w nich glöwnie pochwary potwierdzaj^ce slusznosc przyjetej linii. Zdecydo- 
wanie brakuje listöw „z miesem". Dlatego od nastepnego numeru zaczniemy 
promowac najlepszych pisarzy. Czekamy na listy z konkretnymi poradami 
do konkretnych symulatoröw. Co prawda, wolelibyömy teksty dotycz^ce 
nowosci, lecz nie pogardzimy dobryrm kawalkami o starszych symulatorach. 
Listy zawieraj^ce poröwnanie kilku tytulöw tez maja. szanse, tak samo 
dotycz^ce prawdziwego lotnictwa. sprzetu dla symulotniköw oraz sprawo- 
zdania z imprez symulotniczych. Dla osobniköw obdarzonych talentem pi- 
sarskim röwmez znajdziemy miejsce - dobre opowiadanie na kanwie jakie- 
goö symulatora (byle nie za dlugie) moze zostac uznane za najlepszy tekst 
w danym miesi^cu. 

Oto logo znanej kiedys serii „Zöltego Tygrysa". 
Wydawalo ja. Ministerstwo Obrony Narodowej. Gdy 
ods^czylo sie Propaganda, ksiqzeczki stawaly sie 
do£c ciekawe. Opowiadaly miedzy innymi o zmaga- 
niach pilotöw w czasie II wojny äwiatowej. W naj- 
blizszym miesi^cu wybiore jeden egzemplarz z 
mojej biblioteczki, wraz z resztq zatogi AG wyposa- 
zymy go w odreczn^ dedykacje oraz podpisy. Za 
pare lat bedzie wart maj^tek ;-). Tak spreparowany tomik otrzyma autor 
najlepszego hstu. Co bedzie nagröd^ w kolejnych miesi^cach, jeszcze nie 
wiem, ale rozwazamy miedzy innymi oddanie do dyspozycji (raz na jaki£ 
czas) polowy AG autorowi najlepszego listu. Nie musze chyba wspominaö, 
ze na kogos takiego sptynie nieämiertelna slawa. 

Kilka slow o wymaganiach technicznych. Najlepiej przysylajcie e-mailem 
pod moim adresem spakowany tekst w formacie *.doc lub *.txt. Jesli macie 
zanuar wyslaö poczt^, prosze o wydruki na bialym papierze A4, czcionka 
Times New Roman 11, tekst czarny, wyröwnany do lewej. W ten sposöb 
zaoszczQdzicie mi przepisywania - tak spreparowany list przepuszcze 
przez skaner i OCR. 

Na tym zakoriczymy. Deszcz wlaSnie przestal padaö, czas skoriczyö pra- 
c$ 1 wyjsc na chwüe- Oczeta mam juz czerwone jak krölik od wpatrywania 
sie w monitor. Prowadzenie AG jest jednak mecz^ce, ale czego sie nie robi 
dla czytelniköw. Czekam wiec na listy i juz zastanawiam sie. z ktörym M ty- 
gryskiem" bede musial sie rozstaö. 

Gen.TopGun (topgun@gaznbler.com.pl) 
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Pomewaz Gambler to czasopismo przede 
wszystkim o grach komputerowych, spiesze z infor- 
macjg, ktöra powinna ucieszyc fanöw MTG. Oto 
pelna tresc oficjalnego komunikatu prasowego, 
ogloszonego przez firme Hasbro Interactive 13 maja 
1999 r. 

„Magic The Gathenng: Gold Edition, zlota edy- 
cja komputerowej wersji MTG, oparta na bardzo popularnej karciance, to 
marzenie kazdego kolekcjonera! Jest w niej wszystko, czego gracz potrze- 
buje do wspölzawodnictwa - w bezposredniej rywalizacji z drugim graczem 
przez siec lokaln^ lub Internet czy w starciu z komputerem. 

Gra zawiera wszystkie karty z poprzednich trzech gier komputerowych, 
opartych na MTG [Magic: The Gathenng, M:TG - Spells of the Ancients, 
M:TG - Duels of the Planeswalkers - przyp. red.]. Ponadto dolqczono ponad 
140 nowych kart z dodatköw Legends i The Dark, dodano nowe mozliwosci. 
m.in, sideboard [15 dodatkowych kart poza zwykl^ tali^, ktöre mozna wyrme- 
nia6 z kartami w talii miedzy pojedynczymi rozgrywkami podczas pojedynku 
- przyp. red.], dzieki czemu bedzie mozna uzywac nowych strategii walki w 
pojedynkach zaröwno w trybie Single, jak i multiplayer. Magic The Gathe- 
ring: Gold Edition pojawi sie w sprzedazy jesieni^ roku 1999". 

Dlaczego ten komunikat jest az tak wazny? Z czterech powodöw. 

Powöd pierwszy: Banalny. Po prostu hurra! :-) 

Powöd drugi: Do tej pory ukazaly sie juz trzy wydania Magica, przezna- 
czone na komputery PC, ale zlota edycja jako pierwsza ma ogromne szanse 
doczekac sie OFICJALNEJ dystrybucji w naszym kraju. O prawo sprzedazy 
poprzednich czesci staral sie IPS CG - polski przedstawiciel firmy Micro- 
Prose (wydala trzy czesci, niedawno zostala wchlonieta przez Hasbro Inter- 
active). Möwi sie. ze glöwnym powodem fiaska prowadzonych rozmöw byl 
zbyt maly wöwczas staz karcianki na rynku polskim. Mam nadzieje, ze obec- 
nie warunek ten jest spelniony z nawi^zkg. 

Powöd trzeci: Czy wsröd wielbicieli MTG jest ktos, kto nie chcialby 
zagrac tali^ zawieraj^c^ najdrozsze karty Magica, wydaj^c na wszystko 
röwnowartoäc okolo 150 zl? Tyle obecnie kosztujq nowe gry na rynku pol- 
skim i mam nadzieje, ze cena zlotej edycji nie przekroczy tej wartosci. 
Otrzymamy setki kart (wszystkie w stanie .mint" - bez jakichkolwiek oznak 
zniszczenia :-), na ktöre normalnie musielibyömy wydaö kwote o wiele, wiele 
wiekszq. Komputerowa wersja karcianki jest wiec znakomitym prezentem 
dla pocz^tkuj^cych, ktörzy chcieliby sprawdziö, „czym to sie je", zanim za- 
angazuj^ swoje finanse. 

Powöd czwarty: Jeäh gra doczeka sie polskiego dystrybutora, istnieje 
szansa, ze jej egzemplarze bedziecie mogli wygrywaö w ramach konkursöw 
ogranizowanych przez Wasz ulubiony klub MTG :-) 

Po tych wszystkich zachwytach musze przyznac, ze obawiam sie jednego: 
czy programiöci dostosujq program do nowych zasad, ktöre obowi^zuj^ w 
Magicu od wydania szöstej edycji, czy pozostawi^ AI bez zmian? Jesu do tej 
pory nie brali tego pod uwage, a firma Wizards of the Coast, producent 
karcianki, zmusi ich do poprawek, premiera moze sie znacznie opöznic. Gdy 
tylko cos sie w tej sprawie wyjaöm, natychmiast Was poinformuje- 

Na zakonczenie jak zwykle zachecam do odwiedzenia K^cika MTG na 
naszym krqzku CD - znajdziecie tarn nun. kolejn^ edycje rankingu kart. 

White ViZard (viz@gambler.com.pl) 

Fundatorem nagröd w rankingu jest sklep Strefa 51 (Dworzec PKP 
Warszawa Centralna, Pölnocna Galeria - Pawilon nr 26, tel. 0-22 654 98 11). 
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Heroes of Might 
and Magic III 

Spis artefaktow 

Spis, ktöry tu podajemy, dost<?pny jest röwniez 
w edytorze misji, sk^d zreszt^ zostal pracowicie 
przekopiowany, ale w tej formie wygodniej z niego 
korzystac podczas gry. Przy kazdym artefakcie po- 
dana jest czqsc ciaJa. ktöra, nalezy nim udekorowac Qesh nie jest, artefakt 
trzeba umiescic po lewej ströme bohatera). 
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1. Spell Scroll (zwöj z czarem; 
daje bohaterowi mozliwosc 
rzucania danego czaru, 
dopöki nosi zwöj przy sobie). 
Centaurs Axe (prawa r^ka; 
zwi^ksza Attack o 2). 
Blackshard of the Dead 
Knight (prawa r§ka; 
zwl^ksza Attack o 3). 
Greater Gnoll's Flail (prawa 
r^ka; zwi<?ksza Attack o 4). 
Ogre's Club of Havoc (prawa 
r$ka; zwi^ksza Attack o 5). 
Sword of Hellfire (prawa 
r§ka; zwi^ksza Attack o 6). 
Titan's Gladius (prawa r^ka; 
zwi^ksza Attack o 12, 
zmniejsza Defence o 3). 
Shield of the Dwarven Lords 
(lewa r$ka; zwi^ksza 
Defence o 2). 
9. Shield of the Yawning Dead (lewa r^ka; zwi^ksza Defence o 3). 

10. Buckler of the Gnoll King (lewa r§ka; zwi^ksza Defence o 4). 

11. Targ of the Rampaging Ogre (lewa r^ka; zwi^ksza Defence o 5). 

12. Shield of the Damned (lewa r^ka; zwi^ksza Defence o 6). 

13. Sentinel's Shield (lewa r^ka; zmniejsza Attack o 3, zwi^ksza 
Defence o 12). 

14 Helm of the Alabaster Unicorn (glowa; zwi^ksza Knowledge o 1). 

15. Skull Heimet (giowa; zwi^ksza Knowledge o 2). 

16. Helm of Chaos (glowa; 
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zwi^ksza Knowledge o 3). 
Crown of the Supreme Magi 
(glowa; zwi^ksza Knowledge 
4). 

18. Heilstorm Heimet (glowa; 
zwißksza Knowledge o 5). 
Thunder Heimet (glowa; 
zmniejsza Power o 2, 
zwi^ksza Knowledge o 10). 
Breastplate of the Petrified 
Wood (tors; zwi^ksza 
Power o 1). 

Rib Cage (tors; zwi^ksza 
Power o 2). 
Scales of the Greater 
Basilisk (tors; zwi^ksza 
Power o 3). 

Tunic of the Cyclops King 
(tors; zwi^ksza Power o 4). 
Breastplate of Bnmstone 
(tors; zwi^ksza Power o 5). 
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25. 



Titan's Cuirasse (tors; zwi^ksza Power o 10, zmniejsza Knowledge 
o2). 

Armor of Wonder (tors; zwi^ksza wszystkie cechy o 1). 
Sandais of the Saint (stopy; zwi^ksza wszystkie cechy o 2). 
Celestial Necklace of Bliss (szyja; zwi^ksza wszystkie cechy o 3). 
Lion's Shield of Courage (lewa r^ka; zwi^ksza wszystkie cechy o 4). 
Sword of Judgement (prawa reka; zwi^ksza wszystkie cechy o 5). 
Helm of Heavenly Enlightement (giowa; zwi^ksza wszystkie cechy o 6). 
Quiet Eye of the Dragon (palec; zwi^ksza o 1 Attack i Defence). 
Red Dragon Flame Tongue (prawa r^ka; zwi^ksza o 2 Attack 
i Defence). 

34. Dragon Scale Shield (lewa r«?ka; zwi^ksza o 3 Attack i Defence), 

35. Dragon Scale Armor (tors, zwi^ksza o 4 Attack i Defence). 

36. Dragonbone Greaves (stopy; zwiQksza o 1 Power i Knowledge). 



26. 
27. 
28. 
29. 
30. 
31. 
32. 
33, 



37. Dragonwing Tabard 
(ramiona; zwi^ksza 

o 2 Power i Knowledge). 

38. Necklace of Dragonteeth 
(szyja; zwi^ksza o 3 Power 
i Knowledge). 

39. Crown of Dragontooth 
(glowa; zwi^ksza o 4 Power 
i Knowledge), 

40. Still Eye of the Dragon 
(palec; zwi^ksza o 1 Morale 
i Luck). 

41. Clover of Fortune (zwi^ksza 
Luck o 1). 

42. Cards of Prophecy (zwi^ksza 
Luck o 1), 

43. Ladybird of Luck (zwi^ksza 
Luck ol). 

44. Badge of Courage (zwi^ksza 
Morale o 1). 

45. Crest of Valor (zwi^ksza 
Morale o 1). 

46. Glyph of Gallantry (zwi^ksza 
Morale o 1). 

47. Speculum (zwi^ksza zasi^g 
wzroku ol). 

48. Spyglass (zwi^ksza zasi§g 
wzroku o 1). 

49. Amulet of the Undertaker 
(szyja; zwi^ksza umiej^tnosc 
Necromancy o 5%). 

50. Vampire's Cowl (ramiona; 

zwi^ksza umiej^tnosc 
Necromancy o 10%). 

51. Dead Man's Boots (stopy; 
zwi^ksza umiejQtnoäc 
Necromancy o 15%). 

52. Garniture of Interference 
(szyja; zwi^ksza odpornosc 
na magie o 5%). 

53. Surcoat of Counterpoise 
(ramiona; zwi^ksza 
odpornosc na magit? o 10%). 
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54. 
55. 
56. 

57. 



Boots of Polarity (stopy; zwi^ksza odpornosc na magie o 15%), 
Bow of Elven Cherrywood (zwi^ksza umiejetnosc Archery o 5%), 
Bowstring of the Unicor Mane (zwi^ksza umiej^tnosc Archery 
o 10%). 



Angel Feather Arrows 
(zwi^ksza umiej^tnosc 
Archery o 15%). 

58. Bird of Perception (zwi^ksza 
umiejetnosc Eagle Eye 
o5%). 

59. Stoic Watchman (zwi^ksza 
umiej<?tno£c Eagle Eye 

o 10%). 

60. Emblem of Cognizance 
(zwi^ksza umiej^tnosc Eagle 
Eye o 15%). 

61. Statesman Medal (szyja; 
zmniejsza wysokosc okupu 
w przypadku poddania si$). 

62. Diplornat's Ring (palec; jw.). 

63. Ambassador's Sash (ramiona; 
jw.). 

64. Ring of the Wayfarer (palec; 
zwi^ksza szybkosc jednostek 
na polu bitwy o 2). 
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65. 
66. 



Equestnan Gloves (glowa; zwi^ksza zasi^g bohatera na l^dzie). 
Necklace of Ocean Guidance (szyja; zwi^ksza zasieg bohatera na 
morzu). 

67. Angel Wings (ramiona; umozliwia bohaterowi i jego armii latanie). 

68. Charm of Mana (odtwarza dodatkowo 1 punkt mana dzienme). 

69. Talisman of Mana (odtwarza dodatkowo 2 punkty mana dzienme). 

70. Mystic Orb of Mana (odtwarza dodatkowo 3 punkty mana 
dziennie). 
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71. Collar of Conjuring (szy]a; zwi^ksza czas dzialania czaröw 
bojowych o 1). 

72. Ring of Conjuring (palec; zwi^ksza czas dzialania czaröw bojowych o 2). 

73. Cape of Conjuring (ramiona; zwi^ksza czas dzialania czaröw 
bojowych o 3). 

74. Orb of the Firmament (czary ze szkoly Powietrza zadajs dodatkowo 
50°b obrazeh). 

75. Orb of the Silt (czary ze szkoly Ziemi zadaj^ dodatkowo 50% 
obrazeh). 

76. Orb of Tempestous Fire (czary ze szkoty Ognia zadaj^ dodatkowo 
50% obrazeh). 

77. Orb of Driving Rain (czary ze szkoly Wody zadajs dodatkowo 50% 
obrazeh). 

78. Recenter's Cloak (wytqcza 
na polu bitwy czary 
z poziomu 3 i wyzszych). 

79. Spirit of Oppression 
(wyl^cza na polu bitwy 
pozytywne efekty Morale dla 
obu stron). 

80. Hourglass of the Evil Hour 
(wyl^cza na polu bitwy 
pozytywne efekty Szczescia 
dla obu stron), 

81. Tome of Fire Magic (bohater 

wyposazony w te ksiege 
moze rzucaö wszystkie czary 
ze szkoly Ognia). 

82. Tome of Air Magic (jw. - 
szkola Powietrza). 

83. Tome of Water Magic (jw. - 
szkola Wody). 

84 Tome of Earth Magic (jw. - 

szkola Ziemi). 
85. Boots of Levitation (stopy; 

umozliwia bohaterowi i jego armii chodzenie po wodzie). 
86 Golden Bow (wyl^cza utrudnienia dla strzelcöw, wynikaj^ce 

z dystansu i obecnosci przeszköd). 

87. Sphere of Permanence (jednostki sojusznicze stajq sie odporne na 
czar Dispel Magic). 

88. Orb of Vulnerability (wyl^cza naturalnq odpornosö magiczn^ 
jednostek). 

89. Ring of Vitality (zwi^ksza liczb§ HP kazdej jednostki o 1). 
80. Ring of Life (zwi^ksza liczb§ HP kazdej jednostki o 1). 

91. Vial of Lifeblood (zwi^ksza liczb$ HP kazdej jednostki o 2). 

92. Necklace of Swiftness (szyja, zwi^ksza szybkosd: jednostek na polu 
bitwy o 1). 

93. Boots of Speed (stopy; zwi^ksza zasi^g bohatera na l^dzie). 

94. Cape of Velocity (ramiona; zwi^ksza szybkosc jednostek na polu 
bitwy o 3). 

95 Pendant of Dispassion (jednostki sojusznicze staj§ sie odporne na 
czar Berserk). 

96. Pendant of Second Sight (jw., odpornosö na Blind). 

97. Pendant of Hohness (jw., odpornosc na Curse). 

98. Pendant of Life (jw-. odpornosc na Death Ripple). 

99. Pendant of Death Qw H 
odpomosö na Destroy 
Undead). 

100. Pendant of free Will (jw., 
odpornoäc na Hypnotise). 

101. Pendant of Agitation (jw., 
odpornosc na Lightning 
i Cham Lightning). 

102. Pendant of Total Recall (jw., 
odpornosc na Forgetfulness). 

103. Pendant of Courage 
(zwi^ksza Morale o 3, 
zwi^ksza Luck o 3). 

104. Everflowing Crystal Cloak 
(+1 krysztalu dziennie). 

105. Ring of Infinite Gems (+1 
klejnotöw dziennie). 

106 Everpouring Vial of Mercury 

(♦1 rt^ci dziennie). 
107. Inexhaustable Cart of Ore 

(♦1 rudy dziennie). 
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108. Eversmokmg ring of Sulfur 
(+1 siarki dziennie). 

109. Inexhaustable Cart of 
Lumber (+ 1 drewna dziennie). 

110. Endless Sack of Gold (+1000 
ziota dziennie). 

111. Endless Bag of Gold (+750 
zlota dziennie). 

112. Endless Purse of Gold (+500 
zlota dziennie). 

113. Legs of Legion (jesli w miescie 
znajduje si§ bohater 
wyposazony w ten przedmiot, 
produkcja jednostek 
2. poziomu roänie o 5 na 
tydzieh). 

114. Loins of Legion (jw. - 3. 
poziom. 4 jednostki na 
tydzieh). 

115. Torso of Legion (jw. - 4. 
poziom, 3 jednostki na 
tydzieh). 

116. Arms of Legion (jw. - 5. 
poziom, 2 jednostki na 
tydzieh). 

117. Head of Legion (jw. - 6. poziom. 1 jednostka na tydzien). 

118. Sea Captain's Hat (zwi^ksza zasieg na morzu, umozliwia przywoly- 
wanie i niszczenie okr^töw, chroni przed wirami). 

119. Spellbinder's Hat (bohater rzuca wszystkie czary 5. poziomu). 

120. Shackles of War (uniemozliwia obu stronom poddanie si$ 
i ucieczk$ z pola bitwy). 

121. Orb of Inhibition (uniemozliwia rzucanie czaröw w bitwie). 

122. Pandora's Box (w Skrzynce Pandory moze byö cokolwiek). 
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Kody do gry; 
P4 LI W7 - BEGAN 
P6 L2 W7 - LEFT 
P7 LI W5 - USING 
P7 LI W4 - MOVED 
P8 LI W2 - TEAM 



P9 LI W4 - PLAYED 
P9 L2 W3 - COLOUR 
P10 LI Wl - RECRUIT 
Pll LI W5 - ICON 
P12 LI W5 - PARTY 



P13 LI W5 
P13 LI W3 
P13 L2 W4 
P14 L3 Wl 
P14 LI W3 



SOME 

OFTEN 

PLACE 

SPELLS 

LAST 




Symbole czaröw: 

1. Ochrona (Protec- 
tion); 2. Inwersja (Inver- 
sion); 3. Sparalizowa- 
nie (Binding); 4. Oöle- 
pienie (Blindness); 5. Niewidzialnoäc (Invisibility); 6. Dematerializacja (Dis 
solve); 7. Niewrazliwoäö (Invulnerabihty); 8. Tarcza Psychiczna (Mental 
Shield); 9. Regeneracja (Regeneration); 10. Zatrucie (Poison) 

Skladniki czaröw: 

A - oko ropuchy (toad eye); B - olej z salamandry (Salamander oil); C - 
paj^czyna (trapdoor spider web); D - suszona jemiola (dried mistletoe); 
E - mözg szczura (rat brain); F - pazury gargulca (gargoyle claws); G - shna 
zölwia (turtle slobber); H - sproszkowane ko£ci smoka (powdered dragon 
bones) 



Receptury czaröw: 

Schloumz: B+D+2F; Olmaq; 2D+2E; Clopatos: B+D+E+F; Exqiz; 2B+D+E 
Foklim: A+B+D; Drouli: B+C+2D+E; Izdolia: B+C+E+H; Trillix: 2B+D+E+F 
Worgaz: 2B+D+F+H; Zarklug: 2B+D+E*G; Krakos: 2E+F+H; Bymph: 2B+D 
Ghoslam: B+D*E; Lhwyxz: B+D+G; Arbool: A*B*D*H 



Robinson's Requiem 

Kody do gry: 

podrQcznik w czarnej okladce 

Pll LI W3 - COURSE 
P16 L2 W6 - GAME 
P17 LI W3 - MODE 
P19 LI W2 - THE 
P21 LI W7 - ARE 
P22 LI Wl - GIVE 
P24 LI W2 - THERE 



podr^cznik w bialej okiadce 

P7 LI W2 - YOUR 
P7 L2 Wl - THAN 
P7 LI W4 - SENSE 
P7 L3 W4 - TOO 
P21 LI Wl - VERY 
P21 L2 Wl - DANGER 
P21 L3 W3 - PLACE 
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Dotarta do nas kolejna fala glosöw 
krytykujacych nowa. winietQ Gamble- 
ra i za.daja.cych powrotu starej. Pi- 
szcie o tym bezposrednio do Alexa, 
bo ja tylko odpowiadam na listy, 
a decydowac mog$ najwyzej o po- 
stawieniu kubta na smieci [dokad, u 
diabla, przesuwasz ten kubel?! - 
NADREDAKTOR], atc, znaczy, nie... 

[Poniewaz don Pedro - jak zwykle, 
gdy koricz^ sie wiosenne stoty, a za- 
czyna przyjemne ciepelko lata - po- 
padt w naströj melancholijno-zgryzli- 
wy, odbieram mu glos. W tym nume- 
rze na listy odpisuje JA - Alx]. 

przygotowal don Pedro z Krainy Oespotycznych Orani 

(listy@gambler.com.pl) 

poprawil Alex z Krainy Prawdziwych Oespotycznych 
Drani (alex@gambler.com.pl) 



Multiibednia 

Wasze czasopismo czytam regulär- 
nie od trzech lat. Uwazam, ze to najlep- 
szy miesiecznik o grach na rynku. Wa- 
sze recenzje Sc\ najbardziej obiektyw- 
ne i bardzo mi pomagaj^ przy wyborze 
gier. Mam jednak dwie uwagi. 

1. Trzymam w reku najnowszy nu- 
mer Gamblera, tj. 5/99, i znowu 
widze te ohydnc\ czcionke w wy- 
razie Gambler (tamta ztota byta 
Waszym znakiem firmowym). 
Myslatem, ze po tak wielu sprze- 
ciwach czytelniköw zostanie 
zmieniona. 

* 

2. Hasto „Miesiecznik elektronicz- 
nych szuleröw" chyba Was do 
czegos zobowi^zuje, nie rozu- 
miem wiec, co w Gamblerze 
robi dziat multimedia. W tym 
miesigcu Mickiewicz i Euro- 
Plus+. Takimi tematami moze 
zajmowac sie „Komputer Swiat" 
(bez obrazy), a nie rasowy mie- 
siecznik o grach. 

Pepto 



Na recenzje programöw multimedial- 
nych poswiecamy miesiecznie 2 strony. 
Staramy sie w tym dziale przedstawiaö 
pozycje ciekawe i wazne, ktöre mog^za- 
interesowac kazdego, np. Star Wars: 
Behind the Magic czy Encyklopedia Lot- 
nictwa Wojskowego. Piszemy tez o pro- 
gramach edukacyjnych, wiedz^c, ze 
wiQkszosc naszych czytelniköw to osoby 
ucz^ce sie, ktörym takie programy mogc\ 
pomöc. Wedtug ankiety, ktörq przepro- 
wadzilismy pod koniec ubiegtego roku, 
Multimedia czytane sq zawsze lub cze- 
sto przez ponad 75% ankietowanych, co 
jest jednym z najlepszych wyniköw. 
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Co mnie denerwuje 

PiszQ w sprawie nowej oprawy gra- 
ficznej mojego ulubionego pisma. 
Otöz nie jest wcale taka zta, lecz mam 
kilka zastrzezeh. Po pierwsze, napis 
na görnych stronach „News" jest tro- 
che kiepski (a raczej strasznie „kicho- 
waty"). Zal mi sie röwniez zrobito sta- 
rego, wystuzonego, a zarazem uni- 
wersalnie ponadczasowego loga 
GAMBLER. Byto cudowne, lecz 
wszystko, co dobre, spotyka swöj 
kres. Jak widac, tak sie stato i nie ma 
co ptakaö nad rozlanym mlekiem... na 
klawiaturze. 

Trafnym pomystem jest zatozenie 
rubryki „Gratem w...", dlatego ktaniam 
sie nisko jego autorowi (wtasnie, kto 
nim jest?). Denerwuje mnie ostatnio 
ZooltaR, ktöry nie dose ze nie odpisu- 
je na maile, to jeszcze zmienia sie w ja- 
kiegos „RatlooZa". 

A teraz o Waszej stronie-www. Nie- 
stety f zostajeeie daleko w tyle pod 
wzgledem oprawy graficznej (na 
szczQscie strona szybko sie taduje). 
Chyba wystarczajc\co zmieszatem 



Ceny i oceny 

Czytatem sobie nowego Gamblera 
(5/99) i doszedtem do „Reakcji redak- 
cji". Jestem wielce poruszony listem 
Henry'ego W. Akeleya „Linux Only". 
Co ma wspölnego jakosö gry z jej 
censi?! Cena absolutnie nie moze 
miec wptywu na ocene! Tym bardziej 
ze praktycznie kazda nowa gra, ukazu- 
j^ca sie na rynku, kosztuje mniej wi§- 
cej tyle samo, czyli okoto 150 ztotych. 
Owszem, Sc\gry, na ktöre warto wydac 
tyle kasy, ale S£\ tez takie, ktöre nie Sc\ 
warte nawet 25 ztotych. Ale mimo 
wszystko cena i ocena gry to dwie röz- 
ne sprawy. Nie powinny byc wi^zane 
ze sobc\. To tak, jakby dystrybutor pod- 
nosit cene gry, bo dostata dobre noty 
w pismach fachowych. 

A teraz z innej beezki. Skoro juz zmo- 
bilizowatem sie do napisania listu, to 
wygtosze swoj^ opinis na temat Gam- 
blera. Czytam Wasz^gazete od pocz^t- 
ku, a wiec od numeru 0. Kiedy to byto, 
czy jeszcze ktos pamieta [tak t dziadek 
najstarszego pracownika - don Pe- 
dro]? I Wasze pismo o grach jest jedy- 
nym, ktöre regularnie, co miesi^c, czy- 
tam. Czasami wpadnie mi w r§ce jakis 
wytwör konkureneji, ale po przejrzeniu 
takiego czegos, wiem jak NIE powinno 
si^ robic gazety. Dobrze zrobita Warn 
Rrrewolucja. Jak juz sie przyzwyczaitem 
do nowego uktadu pisma, to wydaje mi 
sie, ze tak byto od zawsze. Tylko do no- 
wego logo jakos nie möge s 'e przyzwy- 
czaic. Stare byto lepsze. 



Was z btotem [eee tarn - don Pedro] 
i nie wydrukujeeie mojego listu, ale mu- 
sze wyznaö cos z gtebi duszy: jestes- 
cie najlepszym, najciekawszym i naj... 
naj... naj... pismem o grach komputero- 
wych w Polsce (i nie tylko, jak Sc\dze!). 

NimNooL 



WWW ma teraz nowego webmastera, 
wyglc\d i formute, mam wiec nadzieje, ze 
bardziej Ci sie spodoba. Jesli chodzi o 
RatlooZa, to autor moze podpisywac te- 
ksty jak chee i redakcja nie powinna w to 
ingerowaö. Sam kiedys rozwazatem, czy 
nie uzywac podpisu Xela, ale brzmi to, 
przyznacie, zbyt kobieco. 

Odpowiadam na powyzszy i wszystkie 
ponizsze listy dotycz^ce logo pisma. 
Otöz zmian nie przeprowadza sie dla sa- 
myeh zmian, ale dla czytelniköw. Kiedy 
wprowadzalismy nowy napis Gambler, 
bylismy przekonani, ze jest tadniejszy i 
bardziej Warn sie spodoba. Skoro jednak 
pojawia sie tak wiele gtosöw krytycznych, 
musimy rozwazyö ewentualny powröt do 
starej koneepeji. Prosze o dalsze listy w 
tej sprawie - pomog£\w podjeciu decyzji. 



A co do zawartosci merytorycznej: 
primo - na recenzjach gier i ocenach 
möge polegac. Moje wrazenia z gry s^ 
bardzo czesto zblizone do opisanych 
przez Was. Secundo - wydajecie pi- 
smo o grach, nie piszecie wiec o Man- 
dze, filmach i innych tematach co naj- 
mniej luzno zwi^zanych (a czesto wca- 
le) z grami. Od tego s£\ gazety tema- 
tyczne. Tertio - temat numeru. Baaar- 
dzo dobre artykuty tematyczne, cho- 
ciazby „Swieta praca" z tego numeru. 
Po czwarte (jak to bedzie po tacinie?) 
[quarto? - Alx] innym dziatom: VA- 
RIA'tkowo, publicystyka, felieton tez nie 
mam nie do zarzucenia (chociaz VA- 
RIA'tkowo bez De Stroyera, to nie to 
samo, co kiedys, ale jakos sie trzyma). 

A teraz pora na uwagi krytyczne. 
Zröbcie cos z tymi tekturowymi wktad- 
kami, do ktörych przyklejacie CD! Bar- 
dzo trudno je usun^ö - wylatujc\ mi 
kartki ze srodka! Najlepiej wktadajcie 
je na srodku - mozna odginac zszywki, 
nie narazajc\c stron na wypadanie. 
Albo zapytajcie panöw z Chipa, skc\d 
majt\ taki fajny klej - bardzo dobrze 
odkleja sie od oktadki, pozostawiajqc 
j^weatosci. 

Simon 



Wyj^tkowo gtos zabierze don Pedro. 

[Nie do kohea zgadzam sie, ze cena nie 
powinna wptywac na ocene- Potrafie zro- 
zumiec ludzi kupujc\cych Fiata 126pza 12 
tys. ztotych (nie, cholera, nie potrafie, ale 
dla dobra sprawy zatözmy, ze tak), ale 
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Pirackle sklepy 

Kiedy zajrzatem do rubryki „Sklepy 
GamblerClubu", znalaztem tarn sklep 
z mojego miasta, w ktörym jeszcze nie- 
dawno kumpel kombinowat sobie pi- 
rackie gry. Jezeli myslicie, ze to tylko 
wyj^tek, wyslijcie do kazdego sklepu 
GamblerClubu swojego czlowieka; 
niech zapyta o pirackie gry. W wiek- 
szosci bez gadania dostanie oferte. 

Nazwisko i adres do wiadomosci redakcji 



Sprawa jest smutna, ale docieraj^ do 
nas takie sygnaty. Podobno niektöre z re- 
klamuj^cych sie firm wysylkowych röw- 
niez proponuj^ swoim klientom pirackie 
oprogramowanie... Niestety, chocbysmy 
chcieli, nie mozemy sami prowadziö walki 
z piractwem, nie mamy do tego srt, srod- 
köw ani uprawnieri. Naszym orezem jest 
piöro (wprawdzie poeta möwi, ze „silniej- 
sze od miecza")... Jesli sklep zostanie 
skontrolowany przez policje i uzyskamy 
niezbite dowody przestepstwa - zerwie- 
my z nim wspötpracQ. Jezeli styszeliscie o 
innych takich przypadkach, dajcie znac: 
gwarantujemy peln^dyskrecje! 



przeciez mamy tu do czynienia z zalez- 
nosci^: nedzna jakosö za nisk£( cene- I, je- 
sli sie wezmie pod uwage tak^ zalezno£6, 
to „Maluch" sie broni. Jezeli premierowy 
program kosztuje 99 zlotych i jako£cisi 
doröwnuje programowi za 165 zlotych, to 
chyba temu pierwszemu nalezy sie wyz- 
sza ocena, poniewaz wskaznik cena/ja- 
koscjest u niego lepszy. 

Gdybysmy zyli w bogatym spoleczeh- 
stwie, nie miatoby to takiego znaczenia. 
Oczywiscie, röznice kilku czy kilkunastu 
zlotych nie s^ istotne, ale kilkudziesieciu 
juz chyba tak. Z drugiej strony, przekonu- 
je mnie tez argument Alexa, ze co dla 
jednego jest kwotc* istotn^, dla drugiego 
- niewart^spluniecia i czytelnik sam po- 
winien dokonac stosownych obliczeh: 
jakosö/cena, jesli tylko ma ochote - don 
Pedro]. 

Wyznaczenie relacji cena/jakosc nie 
jest, moim zdaniem, mozliwe. To nie jest 
proste dzielenie, to skomplikowany wzör, 
inny dla kazdego. Naszym zadaniem jest 
dostarczyc Warn parametry pocz^tkowe 
do tego wzoru: okreslic jakosö gry (recen- 
zja + ocena w procentach) i podac jej 
cene. 

Nawi^ze do przyktadu „Malucha": ina- 
czejzadecyduje osoba, ktöra ma 15 tys. 
zlotych i szanse na usktadanie dodatko- 
wych pieniedzy, inaczej taka, ktöra ma 
12 tys. zlotych i chce miec nowe auto 
na gwarancji, a jeszcze inaczej osoba, 
ktöra ma tyle samo, ale zna sie na samo- 
chodach i dysponuje garazem, w 
ktörym bedzie mogla przeprowadzaö 
drobne naprawy kupionego, uzywane- 
go pojazdu. 



Dziesi^c stow 

Czas na prawdziw^ krytyke Rrrewo- 
lucji. Od dawna nie kupowatem Gam- 
blera, wiec swoj^ opinis pisz$ o nume- 
rze kwietniowym. 

Po pierwsze: nie podoba mi sie 
nowy napis (dla niedomyslnych - 
„Gambler"). Jest w porz^dku, ale 
gdzie podziat sie ten wspaniaty „ztoty" 
tytut, dzieki ktöremu mozna bylo rozpo- 
znaö Gamblera na kilometr?! 

Po drugie: zgadzam sie z opinis Ra- 
dostawa Pawlowickiego i Michata Za- 
charzewskiego (nr 4/99), ze napis 
„2 kr^zki CD" brzmi idiotycznie, a wy- 
gl^da lamersko („kazdy lamuch wie, ile 
CD ma Gambler"). 

Po trzecie: zgadzam sie (nie jestem 
wcale taki ugodowy w zyciu prywat- 
nym!) z narzekaniami Roberta Wi6- 
niewskiego, ze nie mozna kupic Gam- 
blera bez kr^zköw - to naprawde spo- 
ro kasy! 

Po czwarte: ogölny wygl^d pisma 
zmienil sie na lepsze. Bardzo podoba 
mi sie projekt oktadki - ramki woköl 
„hitöw" numeru, podawanie stron oraz 
rysunek na oktadce (takiej Lary je- 
szcze nie widziaieml). 

Po pi^te: ciekawa jest rubryka „Gra- 
lem w...", to bardzo dobre rozwi^zanie! 
Nie podoba mi sie natomiast fakt, ze w 
opisach nie podajecie (dla przypo- 
mnienia)ocenygry. 

Po szöste: uwazam za äwietny po- 
myst wywiadöw z twörcami przygo- 
döwek. Czy mozecie zamiescic roz- 
mowe z twörcami gier role-playing? 

Po siödme: dlaczego zmieniliscie 
umiejscowienie adresu (i e-maila) re- 
dakcji „and stuff"? Zawsze stopka byta 
przy spisie tresci i miatem pewne kto- 
poty, zanim znalaztem j$ w TeTe. (...) 

Po ösme: tyle macie tych adresöw, 
ze nie mam pojecia, pod ktöry wysylac 
wiadomosci. Zröbcie choö jeden arty- 
kut (a nawet kolumienke), o tym, pod 
ktöry adres co wysytac! 

Po dziewiqte: precz z Jackiem Pie- 
kar^! Wiekszosö jego opisöw jest na 



Podobienstwa 

Czytaj^c na tamach Gamblera te- 
ksty typu: news czy previews widze, 
jak bardzo podobne $§ do tego, co 
mozna znalezö w sieci lub w innych 
magazynach. Dlaczego nie jestescie 
oryginalni, tylko powielacie informacje 
juz podane przez innych? 

SysOp 



tyle enigmatyczna, ze nawet po prze- 
czytaniu ich dwadziescia razy, czto- 
wiek nie jest w stanie zrozumiec, na 
czym polega gra! Przykladami mog^tu 
byc opisy gry Tone Rebellion (nr 7/ 
98) lub StarCraft (ten sam numer). W 
tym ostatnim (niestety, nie gralem wte 
Strategie, chlip!) zrozumiatem, na 
czym polega gra, ale jej funkcjonowa- 
nie pozostalo dla mnie tajemnic^ 
[funkcjonowanie gry poznaje sie, czy- 
taj^c instrukcje - don Pedro]. Wyj^tki 
to opis Baldur's Gate i Heroes of 
Might & Magic III, nimi Jacek utrafit w 
moje rolplejowskie serce i wiele zosta- 
lo mu przebaczone! (...) 

Po ostatnie: gdzie jest Randall, Dr 
De Stroyer oraz wszelakie duchy (np. 
Hopkirka)? 

RENOCEN 



O 



Po pierwsze: odpowiedzialem juz Nim- 
NooLowi. Po drugie: nie kazdy, patrz^c na 
oktadke, od razu wie, co jest w srodku. 
Röwnie dobrze moglibysmy w ogöle nie 
dawac zadnych informacji na zewn^trz 
(„kazdy wie, ze Gambler to fajne pismo, 
wiec i tak kupi"). Po trzecie: taka byta de- 
cyzja naszego wydawcy, podyktowana 
wzgledami dystrybucyjnymi i techniczny- 
mi. Po czwarte: ciesze sie. Po piqte: cie- 
sze sie; rozwazymy powröt do tej koncep- 
cji. Po szöste: postaramy sie. Po siödme: 
stopka redakcyjna zajmowata cenne miej- 
sce na kolorowych stronach, przerzuci- 
lismy jq wiec do Informacji. 

Po ösme: pisalismy na ten temat juz kil- 
ka razy. Jesli nie wiesz, gdzie poslac mail, 
slij go pod adresem: redakcja@gambler. 
com.pl, zaznaczajcic w nagföwku, do kogo 
ma traf ic. Po dziewi^te: opis jest dla tych, 
ktörzy grajs* w gre i chc^ uzyskac dodat- 
kowe wskazöwki. Trafiaj^ sie opisy, ktöre 
mozna z przyjemnosci^ przeczytac, nie 
znaj^c gry (np. pamietne Grand Theft 
Auto), s^ i takie, z ktörych niewiele da sie 
zrozumieö (np. Alpha Centauri). Po ostat- 
nie: jest wiele mozliwych odpowiedzi, z 
czego tylko jedna pewna: w sercach nas 
wszystkich. 



I znowu glos ma don Pedro. 
[News i previews pisane s^ na podstawie 
informacji pochodz^cych z nastepuj^cych 



zrödel: dokumentacji przysianej redakcji 
przez producenta (ewentualnie wzbogaco- 
nej o odpowiedzi na zadane przez redak- 
cje pytania) oraz Internetu. 

Autor pisz^cy o nowosciach powinien 
skoncentrowac sie na podaniu bardzo 
konkretnych informacji. A te przeciez nie 
mog^ sie röznic! Jezeli producent opisuje 
na przyktad fabule gry, to jest to jedyne 
wiarygodne zrödto i wszystkie pisma za- 
cytuj^ to samo. Jezeli jakas wypowiedz 
twörcy gry znalazta sie w oficjalnych ma- 
terialach prasowych, wszyscy przytocz^ 
jq w tej samej formie. Naganne natomiast 
jest pisanie recenzji na podstawie interne- 
towych news, co czyni^ niektöre polskie 
magazyny - don Pedro]. 
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CD Projekt 

00-626 Warszawa 

ul. Marszafkowska 9/15 

tel. (022)825 82 02 

email: cdprojekt@cdprojekt.com 

witryna: www.cdprojekt.com.pl 

IPSCG 

00-626 Warszawa 

ul. Okr^zna 3 

tel. (022) 642 27 66 

witryna: www.ipscg.com.pl 

L.E.M. 

02-916 Warszawa 

ul. Chochotowska 3c 

tel. (022) 642 99 21, 642 81 65 

e-mail: lem@lem.com.pl 

witryna: www.lem.com.pl 



MarkSoft 
01-872 Warszawa 
ul. Perzyhskiego 2 
tel. (022) 663 93 90 
e-mail: www.marksoft.com.pl 

Microsoft 

00-844 Warszawa 

ul. Grzybowska 80/82 

tel. (022) 651 54 05 

e-mail: support@microsoft.com 

witryna: www.microsoft.com 

Mirage 

03-933 Warszawa 

ul. Obroncöw 2c 

tel. (022) 616 15 51,616 15 55 

e-mail: webmaster@mirage.com.pl 

witryna: www.mirage.com.pl 



Optimus S.A. 
33-300 Nowy S^cz 
ul. Nawojowska 118 
tel. (018)444 05 60 
email: intns@onet.pl 
witryna: www.optimus.pl 

Optimus Pascal Multimedia 
43-300 Bielsko-Biata 
ul. Wyspiahskiego 10 
tel. (033)811 91 80 
e-mail: redakcja@opm.pl 
witryna: www.opm.pl 

Techland 

63-400 Oströw Wlkp. 

ul. Zöfkiewskiego 3 

tel. (062) 737 27 46 

witryna: www.techlandsoft.com 



Nasze adresy poczty elektronicznej: 
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Redakcja 

Listy 

Elzbieta Jaworska 

Aleksy Uchahski 

Dariusz Michalski 
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Wojciech Setlak 

Jacek Piekara 

Rafat Ortow 
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Marcin Borkowski: 

Krzysztof Czulec: 

Jakub T. Janicki: 

Pawel Pilarczyk: 

Piotr Rozalski: 

Rafat Skrzypek: 

Marcin Wichary: 

Tadeusz Zielihski: 



redakcja@gambler.com.pl 

listy@gambler.pl 

ela@gambler.com.pl 

alex@gambler.com.pl 

haszak@gambler.com.pl 

frogger@gambler.com.pl 

wojtek@gambler.com.pl 

jacek@gambler.com.pl 

rafal@gambler.com.pl 

yennefer@gambler.com.pl 

topgun@gambler.com.pl 
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pila@gambler.com.pl 

gunman@gambler.com.pl 

zulu@gambler.com.pl 
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WWW: www.gambler.com.pl 

Strona domowa Wydawnictwa Lupus: www.lupus.pl 



Zapraszamy na strony Gamblera On-Line w nowej szacie gra- 
ficznej. Na go6ci czekaj^ zapowiedzi gier, krötkie omöwienie za- 
wartosci biez^cego numeru, specjalne wydania Aeroklubu, Gildii 
RPG i serwis TS4Ever. 



Spis ogtoszeh 

CD Projekt s tr. 2 

Coda str. 21, 23 

Creative Labs str. 83 

Multiserwis 2 str. 82 

NTT System str. 3 

Stawicki s tr. 84 





Gambler CD, miesi^cznik elektronlcznych szuleröw. Lipiec 1999. Numer 7 (68), rok slödmy. Naklad: 55 000 egz. f 
numer indeksui 321753, numer ISSN- 1427-0307 

Wydawca Grzegorz Eider Zespöt Andrzej Balcerzak. Zdzislaw Borawski. Marcin Borkowski, Krzysztof Czulec. Tomasz Czulec. Jacek llczuk. Jakub T. Jan.cki (VARlÄtkowo) 

Elzbieta Jaworska (sekr red.). Grzegorz Kustosik (Humaczenia). Dariusz J. Michalski (z-ca red. nacz . Recenzje. Rynek). Piolr Moskal (Nowosci). Tomasz Nowak (WWW) 

Rafat Ortow (CD-ROM Manager), Jacek Piekara (Publicystyka. Reakcje redakcji). Pawel Pilarczyk (Hard & Soft). Lech W. P.otrowski, Piotr Rozalski, Wojciech Setlak 

(z-ca red. nacz .. TeTe, Temat numeru), Piotr Siennicki (Internet). Rata* Skrzypek. Aleksy Uchahski (red nacz.. Opisy). Marcin Wichary, Tadeusz Zielihski. 

Adres redakcji. 00-739 Warszawa. ul Stepihska 22/30, tel (0-22) 841 00 31 w. »28. 154. (0-22) 841 51 21. fax (0-22) 841 03 74. 

e-mail redakcja@gambler.com.pl. WWW: http://www.gambler.com pl 

Opracowanle graficzne, projekt okladki Piotr Kakiet 

tamanie Artur Ga.siorek. Redakcja techniczna: Jolanta Baicer. Korekta üdia Sadowska llustracja na oktadce: © Jacek Kopalski 

Biuro ogloszen tel. 090 22 00 99 (0-22) 841 63 33 w. 1231 ; Magda MHewska, Piotr Szczucki. Elzbieta Szmyt Biuro pracuje w godz. 8.00-17.00. 
Marketing: Aleksandra Sujkowska 

Za tresc ogloszeh redakcja nie odpowiada Redakcja nie zwraca nie zamöwionych maszynopisöw oraz zaslrzega sobie prawo dokonywania adiustacji . skrötöw. 

Gambler jest zarejestrowanym znakiem towarowym. © i ® Lupus sp. z o.o. 

Naswietlenia: Garmont s.c. 00-739 Warszawa. ul. Stepihska 22/30. tel. (0-22) 851 36 91 J^MmlTiIp 

Druk Winkowskisp zo.o . 64-920 Pita. ul. Okrzei 5 S/ LUPUS 



l S 



■A, 



HD I HIIMIIII 




50 





Strike Commander. Te dwa 
)wa wystarczc*. aby u fanöw 
symulacji(ktörzy w 1993 roku 
mieli co najmniej 386DX) wy- 
wotac dreszczyk emocji. To 
byla epokowa, wspaniata gra, 



wytyczata nowe standardy 
(np. po raz pierwszy zastoso- 
wano w nie] praktyczny pad- 
lock). Wszyscy dziwili si§, ze 
gra nie ma sequela. Po 6 la- 
tach mato znana firma GSi 
obwiescita, ze zrobila „Strike 
Commander 2000", czyli wla- 
snie F-16 Aggressor. Nieste- 
ty, po raz kolejny reklama oka- 
zalasi$ mocno przesadzona. 
Ta gra wcale nie jest nowo- 
czesnym SC, od wielkiej po- 
przedniczki pozyczyJa sobie 
tylko kilka elementöw. 

Na pocz^tku najbardziej rzu- 
ca sjq w oczy sposöb malowa- 
nia „Sokota" oraz logo - tygrysi 
pysk rodem z godta „Wildcats" 
z SC. Im gt^biej - tym bardziej 
obie gry si§ rözni^. Przede 
wszystkim Aggressor nie ma 
tak wspaniatego klimatu. 

Gra (podobnie jak SC) opo- 
wiada o zyciu pilota-najemni- 
ka. Malych pahstewek nie stac 
na zakup drogich samolotöw. 
Aby wyehminowaö jedn^ bäte- 
n«? rakietow^, fatwiej im wyna- 
jqc najemnika z supersprz«?- 
tem i duzym doswiadczeniem 
-wychodzitaniej. 

Jestes wtasnie facetem od 
takiej roboty, samotnym kow- 
bojem, ktöry w pracy lata wta- 
snym F-16 i to bynajmniej nie w 
zespole akrobacyjnym. Ponie- 





waz najwiQcej zleceniodaw- 
cöw jest w Af ryce, Twoja glöw- 
na baza to Madagaskar. W su- 
pertajnym centrum dowodze- 
nia czekasz „na cynk" od szero- 
ko rozwini^tej sieci przyjaciöt 
(lub po prostu od 
„szefa"), gdziejestja- 
kiskonflikt. 

Jezeli ktos chce 
komus nabic guza w 
profesjonalny spo- 
söb i ma odpowie- 
dni^ ilosc gotöwki 



i 




(zamniej niz 100tys. USD nie 
wstajesz nawet z tözka), 
usmiechasz siQ szeroko i 



möwisz z „ugoro-zairskirrT 
akcentem: Ugryk, co znaczy 
OK. Niestety, autorzy fabuty 
nie popisali siQ. W grze nie 
ma przerywniköw filmowych, 
np. obrazuj^cych zycie pilota. 
Na prözno tu szukac jakiejs 
bardziej rozbudowanej akcji 
czy mozliwosci wyboru kolej 
nego zlecenia. Fabut^ i klimat 
„buduje" suchy tekst odpra- 
wy. Prawd§ möwi^c, oczeki- 
watem czegos wi^cej. 

Misje za to s^ zröznicowa- 
ne i ciekawe. B^dziesz eskor- 



towat samoloty z zaopatrze- 
niem, dokonywal gwattow- 
nych ataköw na ty*y wroga 
(gdzie najbardziej boli), a na- 
wet uczestniczyt wtak „wykre- 
conych" akcjach, jak napad 
na poci^g z pieniQdzmi. 




Grafika na do~ 

brym poziomie. Twöj 
F-16 prezentuje si§ 
bardzo ladnie (z punk- 
tu widzenia modela- 
rza), lepiej niz w F4 




rzystaj^c z celownika standar- 
dowego albo wspomaganego 
radarem). Powaznym bt^dem 
autoröw jest brak tzw. padlo- 
cka. Opröcz tego rozgl^danie 
sie z kabiny moze byc utrud- 
nione ze wzgl^du na zle do- 
brane kierunki pa- 
trzenia. 

Aggressor to sy 
mulator, w ktöry m 
wi^kszy nacisk pofc> 
zono na atrakcyj- 
nosc. Gra przezna- 
czona jest raczej 
dla pocz^tkuj^cych 
adeptöw sztuki lata- 
nia oraz dla preferu- 
j^cych niezbyt skomplikowane 
symulatory. Jezeli podobal Ci 
sie M6/MiG-29 z NovaLogic 
- wypröbuj Aggressora (zro- 
bisz maty kroczek w kierunku 
bardziej skomplikowanych sy- 
mulatoröw). Fanom 
SC radz§ trzymac 
si§ z daleka i wracac 
do F4. Nie znajdzie- 
cietu mozliwosci po- 
gaw^dek z Prideaux. 

Gunman 




czy F-16 MRF. Mo- 
del lotu jest raczej 
malo realistyczny, a 
najmniej realna - 
moc silnika. Przy 
petnym dopalaniu 
przyspieszenie jest tak duze, 
ze czutem, jakbym z tylu miai 
silnik rakiety Saturn, a nie 
Pratt & Whitney. Problemy z 
korkoci^giem mozesz miec.. 
dopiero po misji, gdy nie b$- 
dziesz miat czym otworzyc bu- 
telki wina. Nalezy pochwalic 
dosö duzy wybör fajerwerköw 
podwieszanych pod samolo- 
tem. Awionika (czyli systemy 
komputerowe mysliwca) jest 
uproszczona, zachowuje jed- 
nak podstawy realizmu (np. 
bomby mozesz zrzucac, ko- 



Symulator lotu 






Virgin 



IPSCG 
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Chociaz gra Muppet Trea- 
sure Island pojawila si§ ponad 
dwa lata temu, w dalszym ci^gu 
jest jedn^z najlepszych produk- 
cji dla dzieci. Gtöwne zalety to 
przepi^kna, kolorowa grafika 
oraz prostota obstugi. Wszyst- 
kie postacie s^skanowane z te- 
lewizyjnych pierwowzoröw i 
wmontowane w r^cznie ryso- 
wane tta. Catosc wygl^da jak in- 
teraktywny film z Muppetami w 
roli gtöwnej i tak nalezy chyba 
zakwalifikowactQ gr§. 

Fabula powstata na kanwie 
stynnej powiesci Stevensona. 
W roli gföwnej (Jim) wyst^puje 
oczywiscie sam Kermit, ktöre- 
m u towarzysz^ wszystkie znane 
i lubiane postacie z serialu 
„Muppet Show". Przygoda za- 




MuppetTreasure Island 
zajmuje 3 kompakty i trze- 
ba przyznac, ze miejsce 





czyna si§ w portowym miastecz- 
ku, przed wyptyni§ciem bohate- 
röw w rejs na wysp§. Pierw- 
szym Twoim zadaniem b^dzie 
dostac si$ na statek, potem ta- 
bula potoczy si§ tak szybko, ze 
zanim si§ obejrzysz, trafisz w 
samo centrum wydarzeh. Koh- 
cowe sceny rozgrywaj^ si§ juz 
na wyspie t najbardziej koloro- 
wym i zwariowanym miejscu. 



Gra korzysta z 
prostego interfejsu 
„point and dick". Wy- 
starczy najechac kur- 
sorem na dany przed- 
miot, by zobaczyc, co 
si$ z nim da zrobic. 
Na pierwszy rzut oka 
moze si$ to 



wydac nieco prymi- 
tywne t ale to przeciez 
gradla dzieci. 

Znakomicie do- 
pracowany jest tak- 
ze dzwi^k - wszyst- 
kie gtosy s^ oczywi- 
scie oryginalne (w 
JQzyku angielskim!), 
a muzyka pasuje do 
atmosferygry. 



Island 



zostato dobrze wykorzystane. 
To naprawd$ przemyslana 
produkcja dla najmlodszych. 
Nie ma w niej zadnych brutal- 
nych scen, wci^ga i jest przy- 




jemna. Poza tym ma wbudo- 
wane opcje utatwiaj^ce rodzi- 
com nadzör nad dziecmi (np. 
automatyczne wyl^czanie si$ 
o danej godzinie). Doswiad- 




czonemu graczowi MIT wy- 
starczy na 2-3 wieczory, lecz 
dziecku na pewno na dtuzej. 
Krötko möwi^c, znakomity 
prezent dla naszych pociech. 

Frogger 




Pfzygod 



owa 



Activision 



L.E.M. 



Wymagania sprz^towe 486DX2/66. 
8 MB RAM, CD-ROM 2", Windows 
3.1 lub9S 



Ocena: 




Cena: 49 z\ 






Oto instruktazowy przyklad, 
w jaki sposöb dystrybutorzy 
gier powinni si§ pozbywac 
swoich starszych produktöw. 



Wtasnie ukazat sie Quake 
Test. Kilkatysi^cygraczysiedzi 
przy komputerach i sprawdza t 
czy warto czekac na dzieto id 




Software. Moim zdaniem - tak, 
ale to zupetnie inna sprawa. 
Faktem jest, ze wielu graczy z 
zupeinie prozaicznego powo- 
du w Q III grac nie b§dzie - 
maj^zaslabysprzQt, np. proce- 
sor gorszy od Pll 400 i akcele- 

ratorstarszejgeneracji.To wta- 
snie ich moze zainteresowac 
ostatni „prezent gwiazdkowy" 
Activision. „Prezent", bo firma 
juz od dtuzszego czasu ze swo- 
ich starszych gier tworzy skta- 
danki, ktöre az si§ prosz^ o po- 
tozenie pod choink^. 

W pudetkach znajduj^ si§ 
przewaznie plakaty, gadzety i 
inne röznoöci, ktöre tak ciesz^, 
gdy sie je znajdzie w srodku. 
Podobnie jest z Quake II pack 
with goodies an' all kind stuff . 

Tym razem w pudetku znala- 
zto sie wszystko, co zostato ofi- 
cjalnie wydane na temat Qua- 
ke'a II. Mamy wi§c oczywiscie 
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Theme Hospital obchodzi 
wlasnie drugie urodziny. W 
swiecie gier wiek to powazny. 
Tylko od jakosci produktu za- 
lezy, czy z pröby czasu wyjdzie 
zwyciQsko. Theme Hospital 
wychodzi. 

To symulacja szpitala zreali- 
zowana z przymruzeniem oka. 
Gracz jako administrator ma do 
dyspozycji pieni^dze, budynki, 
ktöre musi zaadaptowac, i pa- 
cjentöw chQtnych zgtaszaö röz- 



ne dolegliwosci. I 
wtasnie dolegliwosci 
(choc przede wszyst- 
kim przezabawne in- 
tro) wskazuj^, ze w 
grze bardziej chodzi 
o zabaw§ niz o symu- 
lacJQ. Chorzy cierpi^ 
bowiem na: Syndrom 
kröla (elvisopodob- 
ni), DNA Obcych 
(tacy mali, zieloni), 

zgalaretkowienie czy przezro- 

czystosc. S3 poza tym niezno- 

sni (wymiotujci, smiecci i zata- 

twiaj^ potrzeby f izjologiczne na 

korytarzu), a 

jednak znosic 

ich trzeba. Od 

tego, ilepieni§- 

dzy zarobi sie 

na leczeniu, ilu 

pacjentöw ob- 

stuzy i jak do- 

bre b^d^ mieli 






oni zdanie o jakosci ustug szpi- 
tala zalezy wypeJnienie warun- 
köw kolejnych scenariuszy i 
przeniesienie si§ na bardziej 
odpowiedzialne stanowisko do 
nowego szpitala. 

Aby zdopingowac gracza 
do wysilköw na rzecz pacjen- 
töw, gr§ podzielono na pozio- 
my - na kazdym czeka nowe 
urzgdzenie diagnostyczne lub 
lecznicze. Mi^dzy etapami 
zdarzaj^ si§ proste gry zr§cz- 
nosciowe, np. deratyzacja po- 
legaj^ca na wystrzelaniu jak 
najwiQkszej liczby szczuröw 
przemykaj^cych po pustych 
pomieszczeniach szpitala. 
Poza tym do wyt^zonej pracy 
skJania roczna ocena wysta- 
wiana szpitalowi. Przy okazji 
mozna otrzymac wiele wyröz- 
niehi.-.upomnieh. 

Niedogodnosci^gryjestin- 

terfejs. Pomie- 
szczenia szpi- 
talne ogl^da- 
my w rzucie 
izometrycz- 
nym, bez moz- 
liwosci obej- 
rzenia ich z 
kazdej strony, 



przez co czasem do- 
niczki z roslinami, 
grzejniki, tawki i 
6mietniki trzeba sta- 
wiac po omacku. Nie 
podoba mi sie takze 
wyf^czenie z gry po- 
*^# mieszczen, w ktö- 
rych doszto do awa- 
riisprz^tu. 

Jedynym elemen- 
tem, po ktörym wi- 
dac uptyw czasu, jest grafika. 
Nadal zabawna, kolorowa, 
jednak co najwyzej przeci^tna 
w poröwnaniu ze wspötcze- 
snymi produktami. Kto jednak 
nie szuka doznah wizualnych, 
tylko humoru i rozrywki dla 
szarych komörek - powinien 
byc z gry zadowolony. 

Sir Haszak 
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sam^ gr§ - jaka jest t chyba nie 
muszQ ttumaczyc. Ci ? ktörzy 
nigdy jej nie skohczyli (jezeli 
tacy s^), b^d^ mogli to zrobic. 
Jezeli komus mato, to zaraz 
po pokonaniu Makrona moze 
zabrac si§ za mission pack The 
Reckoning, firmy Xatrix. Ja- 




ko£6 ma trochQ lepsz^ niz wer- 
sja podstawowa - za to instalu- 
je patcha 3.1 5. Tryb multiplayer 
zdecydowanie mniej ciekawy. 
Nowe typy broni nie wydaj^ si$ 
uzyteczne - s^ tylko ciekawost- 



k^, na ktör^ nie zwraca si§ 
wi^kszej uwagi, maj^c na gto- 
wie przygotowania do turnie- 
jöw i rozgrywek ligowych. 

Kiedy tylko skohczyciezaba- 
wq z The Reckoning, pora na 
Ground Zero z Rogue. Tryb 
single odrobin§ lepszy niz w 
mission packu Xatrixa, za to 
granie w multiplayer moze by6 
nawet zabawne. Ciekawa 
broh, mi^dzy innymi spawarka, 
i przynajmniejjednadoskonala 
mapadodeathmatchu.co.bio- 
r^c pod uwags liczb§ map f na 
ktörych si$ gra (1, wzglednie 
2), jest godne wzmianki. 

A kiedy juz dojdziecie do 
wniosku, ze Q II w singlu to jed- 
nak nie to t mozecie zainstalo- 
wac mody z Extremities Jest 
tarn mi^dzy innymi Qwar, Po- 
werball i Action Quake II, ktöre- 
mu tyle miejsca poswi^cilem w 
Klubie 3D. Przy okazji mozecie 



uaktualnic wersj$ gry do 3.20, 
czyliostatniej.jak^wydano.No 
a Wasz^ scian^ przyozdobi 
pi^kny (choc strasznie pogi§- 
ty)plakatQIIL 

Cöz, w naszych warunkach 
to gratka dla kolekcjoneröw hi- 
storycznych dodatköw. Z dru- 
giej strony, jezeli nie skalaliscie 
r^k legalnym zakupem, najwyz- 
sza pora, aby to zrobiö. 

RatlooZ 

SMadanka FPS 

Activision 
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Dawno, dawno temu czyta- 
tem ksi^zk§ Stanisfawa Za- 
krzewskiego - pioniera pol- 
skiej kulturystyki. I, niestety, 
musz§ przyznac, ze owa ksi^z- 
ka, chociaz wiekowa, wydaje 
mi si§ ciekawsza niz multime- 
dialna produkcjaTechlandu. 

Przede wszystkim program 
Kulturystykazrealizowanyjest 
bardzo skromnie, zeby nie 
rzec: napr^dce sklecony. Pre- 
zentacja postaci znanych kul- 
turystöw obejmuje zaledwie 4 
obcokrajowcöw i 5 Polaköw 
(pokazano tylko ich twarze, a 
nie to przeciez interesuje nas 
w programie poswi^conym 
kulturystyce). Brakuje rysu hi- 
storycznego (mozna byto 
choc wspomniec o stynnej 
„metodzie naturalnej" Zby- 
szkaCyganiewicza). Rozdziat 



Trening Mistrzöw sktada si§ 
z 2 stron t nie ilustrowanych ani 
f ilmem ? ani zdJQciam (!). Cz§6c 
poswiQcona odzywkom nie 
zawiera zadnych konkretöw. 
Podano tylko jeden przyktado- 
wyjadtospisitp.,itd. 

Nieco lepiej jest w cz^sci 
poswi^conej cwiczeniom, rze- 
czywiäcie solidnie rozbudo- 
wanej. Dowiemy si§, jakie cwi- 
czenia stosowac, aby praco- 



wac nad konkretnymi partiami 
mi^sni, a trening jest opisany 
(tekst i gtos lektora) oraz ilu- 
strowanyfilmami. Niestety, ist- 
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programu. Interfejs jest, co 
prawda, zgrabnie przygotowa- 
ny, ale niektöre hasta trudno 
odczytac ze wzgl^du na nie- 
zbyt duz^ czcionkQ i czasami 
niefortunnie dobrane tfo. Na 
dodatek program moznaogl^- 
dac jedynie w okienku niewie- 
le wi^kszym niz opakowanie 
plytki CD, a nie na petnym 
ekranie. 

Program Kulturystyka to 
„bajer" pozbawiony wartosci. 
Jezeli chcecie powaznie zaj^c 
si§ t^ dziedzin^ sportu, radz§ 
zaopatrzyc si$ w literaturQ fa- 
chow^, ktörej na rynku jest 
w tej chwili bardzo duzo. 

Jacek Piekara 



nieje ogromny kon- 
trast mi§dzy zdj^cia- 
mi zbudowanych jak 
Herkules sportow- 
cöw, a wyg Indern 
jednej z osöb bior^- 
cych udziat w nagry- 
waniu filmu. To tysa- 
wy, blady facet, zbu- 
dowany tak, ze na 
pierwszej z brzegu 
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plazy znalezlibys- 

my kogos lepiej 

si§ prezentu- 

j^cego. W 

dodatku 

cwiczy 

wkra- 

cia- 

stych 

spoden- 

kach.z 

zegar- 

kiemna 

r§ce! 

Zastrzezenie 
mozna miec tez do 
technicznej strony 




Czy mozna zrobiö program 
multimedialny o geografii, nie 
pokazuj^c na mapie zadnego 
miasta? Okazuje si^, ze moz- 
na, dowiodta tego firma Tech- 
land. Takie uj^cie tematu nie 
gwarantuje jednak sukcesu. 

Cöz zatem jest w progra- 
mie? Wiele z tego, co byc po- 
winno: mapa swiata, konty- 
nentöw, ale juz map 
partstw, z wyj^tkiem 
Polski, nie ma. Poka- 
zuj^c mapQ, pro- 
gram dostarcza pod- 
stawowych informa- 
cji o prezentowanym 
kontynencie czy 
pahstwie. Do wybo- 
ru S£* mapy f izyczne i 
polityczne. Mapy fi- 
zyczne maj^ duzo 



aktywnych elementöw: ocea- 
nöw i mörz, krain geograficz- 
nych, rzek, jezior - wystarczy 
dfuzej przytrzymac kursor nad 
ktöryms, a program poda jego 
nazw§. Wskazany obiekt za- 
czyna migotac i pojawiaj^ si$ 
dotycz^ce go informacje. Nie- 
stety, o ile tatwo zlokalizowac 
interesuj^cynaszbiornikwod- 
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to w kronice, f iguru- 
je pod odpowie- 
dni^ dat^. Dodat- 
kowym udogodnie- 
niem jest powi^za- 
nie informacji. Jesli 
artykut stanowi ko- 
lejn^cz^screlacjiz 
wydarzenia rozcicj- 
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Ksi^zka zapisana na ptycie 
CD-ROM i czytana na ekranie 
monitora... Nie wydaje mi si§, 
aby taka byta przysztosc stowa 
pisanego. Jesli jednak jest to 
encyklopedia z zaawansowa- 
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nymi funkcjami wyszukiwania 
potrzebnych informacji? CD- 
-ROM to przysztosc (i coraz 
cz^sciej terazniejszosc) dla 
tego typu wydawnictw! 

Kronika XX wieku, wbrew 
pozorom, nie jest petnym zapi- 
sem dziejöw okresu, na ktöry 
wskazuje tytut. Wydarzenia re- 
lacjonowanes^od roku 1900 
do 1997. Zrozumiaty jest po- 



spiech przy wydawa- 
niu kroniki wieku, 
ktöry si§ jeszcze nie 
zakoiiczyt (wszak 
cz^sto pojawiaj^si? recenzje 
programöw, nad ktörymi pra- 
ce jeszcze trwajeQ. 
Po co jednak mie- 
szac w to wiek XIX, 
do ktörego nalezy 
rok1900? 

Jesli pogodzimy 
sie zfaktem, ze pro- 
gram oprowadza 
nas po wydarze- 
niach z (prawie) 
ostatnich 98 lat, mo- 

zemy si§ skupic na 

jego walorach este- 
tycznych i utylitarnych. Infor- 
macje, podobnie jak w wersji 
ksi^zkowej, przedstawione s^ 
w postaci wycinköw z gazet. 
Opröcz gtöwnego wydarze- 
nia miesi^ca, okraszonego za- 
zwyczaj filmem, mamy szereg 
mniej waznych wiadomosci 
uzupetnionych ilustracjami 
orazwielekrötkich.jednozda- 
niowych notek. Wszystko, jak 
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gni§tegowczasie,znajdziemy 
w nim odnosniki do cz^sci 
wczesniejszych i pözniej- 
szych. 

Tryb chronologiczny, moc- 
no rozbudowany, nie jest jed- 
nak jedynym sposobem wy- 
szukiwania informacji. Mozna 
przegl^dac obszerne opraco- 
wania najwazniejszych wyda- 
rzeri wieku lub biografie ich 
uczestniköw. Jakkolwiek przy 
doborze tematöw daje si§ 
odczuc amerykanocentryzm 
(wojna w Wietnamie, Amery- 
ka w okresie mi^dzywojen- 
nym), widac starania autoröw 
polskiej wersji, aby polski 
uzytkownik miat co poczytaö. 
Wydaje si$, ze Optimus Pas- 
cal odpowiadaj^cy za lokaliza- 
cjq, spelnil dobrze swe zada- 
nie: nie jest to Kronika Polski 
XX wieku, ale informacji o Pol- 
sce mozna znalezc stosunko- 
wo duzo. 
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PotQzna dawka wiedzy, roz- 
budowane opcje wyszukiwa- 
nia i przejrzysty interfejs uzyt- 
kownikatozaletyprzes^dzaj^- 
ce o uzytecznosci programu. 
Przydalaby s\q jeszcze strona 
w Internecie, z ktörej mozna 
by sciejgac uaktualnienia. 
Dzi^ki temu za 3 lata program 
z uzupetnion^ zawartoscisi 
mögtby w petni zastuzyc na 
swöj tytut. 

Palcjusz 




Encyklopedia 



Dorling Kindersley 



Optimus SA/ 



Optimus Pascal Multimedia 



Wymagar.ia sp^erjAe 4860)1 33 
12 MB RAM CD-ROM 2* W.rtrtow» 
95 98 



Ocena: 




ny, o tyle z krainami jest juz 
znacznie trudniej. Dobr^ 
chwil? zaj^to mi znalezienie 
Gor Transarktycznych, bo- 
wiem aktywne krainy nie s^ 
oznaczone. 

Przegl^daj^c program, ma 
siQ wrazenie, ze geograf ia zaj- 
muje si§ tylko mapami. Brak tu 
nie tylko informacji o florze 



ifaunie (opröcz zdaw- 
kowych; bogata lub 
uboga), map panstw, 
stref klimatycznych, 
danych demogra- 
ficznych - brak wielu 
rzeczy, dzi^ki ktörym 
program Geografia 
mögtby kandydowac 
do miana multime- 



dialnego atlasu. Nie zmieni 
tego kilkadziesi^t cudöw swia- 
ta, ciekawie opisanych i opa- 
trzonych zdJQciami, omöwie- 
nie okr^göw przemystowych 
Polski, sporo quizöw utrwalaj^- 
cych znajomosc map oraz in- 
formacje z rocznika statystycz- 
nego podawane przy prezenta- 
cji panstw. 

Program jest, nie- 

stety, siaby. Pröbowa- 

fem wyobrazic sobie, 

kto mögtby byc jego 

odbiorc^, ale nie star- 

Jfl czyto mi wyobrazni. 

Nawet uczeh pi^tej 

I klasy szkoty podsta- 

^H wowej potrzebuje 

ttfl wiQcej informacji. 



Palcjusz 
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X-Wing to na jlepszy rebelianc- 
ki mysliwiec. Cxffery lasery ro- 
biq miaxg^ x T/F, trzeba tylko 
umiec traf ic. 




Na przykiadzie X-Wing Alliance widac, ze nawet 
Produkt konserwatywny, przez kilka lat prawie sie 
nie zmieniajqxy, dzieki drobnym poprawkom moze 
przeisffoczyc sie w cos catkiem innego. 
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W grze space combat musi istniec moz- 

liwoscobracaniastatkuwokötosi(„banko- 
wania n ) ? NIEZALEZNIE od zwyktych skre- 

töwjoystickiem.Calkowiciezmieniatostyl, 

taktyke i skutecznosc pilotowania statku 

kosmicznego. Tak wtasnie jest w Alliance: 

do sterowania dodano dwa klawisze i cata 

gra zupetnie sie zmienita. 

Sxlcofa latania 

Dzieki n bankowaniu"mozemywykonywac 
mnöstwo nowych manewröw. Oczywiscie, 
do tego niezbedna jest dobra orientacja 
przestrzenna. Kiedyjuz jednak nauczymy 
si^ rozpoznawac, w ktör^ strone wtasnie 
lecimy, okaze sie, ze zaparkowanie tytem 
na kalamarskim kr^zowniku to betka ;-). 

„Bankowanie n tochybanajpotezniejsza 
broh defensywnaw X-Wing Alliance. Bez 
niegoA-Wingniemögtbytaksprawnieuni- 
kac strzatöw, zas wiezyczki na transporte- 
rach koreliahskich nie bytyby tak skutecz- 
ne. Zauwazcie, co robi^TIE Fightery, gdy 
siadacieimnaogonie:krec^siewokötwta- 
snej osi, wykonuj^c uniki na boki. Wtasnie 
tQ sztuke powinien opanowac kazdy pilot, 
|/ ktöry chce przezyc w ko- 
smosie dtuzej niz pietna- 
I scieminut. 
| Aby zostac dobrym 

| pilotem, nalezy wyko- 
| rzystac jeszcze jedno 
dobrodziejstwo otrzy- 
mane od autoröw X-Wing 
Alliance - calkowicie wirtu- 
alny kokpit. Dzieki niemu wszy- 
stkie wskazniki wyswietlane s^ 
na HUD-zie. Tarn, gdzie patrzycie, 
jest deska rozdzielcza. 
Gdy nacisniecie klawisz „padlock 
view", gtowa Waszego wirtualne- 
go pilota zaczyna sledzic ru- 
chy namierzonego celu. 
Oczywiscie, gdy cel wie- 
ci pod Wasz statek lub 
ustawi sie z tyfu, tracicie go 
z oczu, gdyz zastoni go ka- 
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dtub. Od czego jednak Wasz stary, wierny 
CMD (Combat Multifunction Display), 
znany juz od czasöwTIE Fightera! Jedno- 
czesne uzywanie wirtualnego kokpitu i 
CMD powinno rozwi^zac problem lokali- 
zowania celu. Po pewnym czasie z urz^- 
dzehtychkorzystasieinstynktownie.prak- 
tycznie nie trzeba uzywac radaröw w gör- 
nychrogachHUD-a. 

Kiedy tylko przyt^czycie sie do Rebelii 
(jedynie slusznej siJy we wszechswiecie), 
pocwiczcie na Pilot Proving Grounds. To 
seria testöw, w ktörych piloci ucz§ sie 
sprawnie wykorzystywac statki. Pröby s<\ 
diablo trudne i jezeli ze swoimi wynikami 
znajdziecie sie w najlepszej szöstce, be- 
dzie to oznaczato, ze catkiem niezle sobie 
radzicie. 

Menaieria 

W przeciwiehstwie do poprzednich gier 
LA, w Alliance nie lata sie wyt^cznie na 
sprzeciewojskowym.Wgrzewieloosobo- 
wej jest kilkadziesi^t röznego rodzaju my- 
sliwcöw gwiezdnych, statköwtransporto- 
wych i innych. Mozna nawet latac Fire- 
sprayem, czyli modelem, ktörego uzywat 
Boba Fett! 

W grze singlowej macie do dyspozycji 
dwa (a wtasciwie trzy) statki rözni^ce sie od 
znanych rebelianckich mysliwcöw. S^to 
transportery koreliahskie YT-1300 i YT- 

2000 orazSoköt Millennium -mocnozmo- 
dyfikowanawersja YT-1300. 

YT-1300 

Dose szybki statek transportowy. Ma po- 
tezne tareze, lecz duze rozmiary oraz sre- 
dnia zwrotnosc czyni^ z niego tatwy cel dla 
mysliwcöw. Na szczescie jest wystarczaj^- 
cozwrotny.abyunikacogniaturbolaseröw. 
Wyposazony w jedn^ wiezyczke strzelni- 
cz^, zamontowanc* na görze kadtuba. 

Walczgc w YT-1300, pamietajcie, aby 
utrzymywac przeciwnika nad sob^. Wie- 
zyczke najlepiej ustawic (wbrew temu, co 
napisalimoiznamienicikonkurenci)wtryb 



sledzenia i ostrzeliwania aktualnego celu 

- tryb trzeba, niestety t uaktywniac za kaz- 
dym razem, gdy namierzycie nowy cel. 

Tryb defensywny przydaje si§ tylko, 
gdy w kierunku Waszego statku zostaty 
wystrzelone rakiety. Jednak i wtedy pew- 
niejszym sposobem jest namierzanie 
ich po kolei i rozwalanie ogniem auto- 
matycznym. 

Wiezyczki maj^dwie wazne cechy. Gdy 
s^obstugiwane przez Emkeya (Waszego 
kopilota droida - taki Chewbacca pot^- 
czony z C3PO) strzelaj^ znacznie wol- 
niej, niz gdy sami w nich zasi^dziecie. Z dru- 
giej strony, sg znacznie celniejsze i mog^ 
strzelac jednoczesnie, gdy kieruje nimi 
komputer. Poza tym nie zuzywaj^ energii 
systemöw dotadowywania laseröw. Tylko 
dziaJko pot^czone z kabin^ pilota korzysta 
z tych zasoböw (w transportowcach s£* 
znacznie mniejsze niz w mysliwcach). 

YT-2000 

SzybszaizwrotniejszawersjaYT-1300. 
Ma dwie wiezyczki strzelnicze, na görze i 
spodzie kokpitu. Wbrew pozorom, rözni- 
cajestzasadnicza. 

Otana, jedyny YT-2000, jaki b^dziecie 
pilotowacwrozgrywcejednoosobowej.to 
pot^zny statek. Wi^kszosc misji z jej uzy- 
ciem b^dziecie wykonywac sami przeciw- 
ko przewazaj^cym siiom wroga. 

Aby maksymalnie wykorzystac sil§ 
ognia, starajcie si§ utrzymywac kazdego 
przeciwnika z boku Otany. W ten sposöb 
strzelac do niego b^d^ oba dziatka jedno- 
czesnie. Oczywiscie, optymalnym rozwi^- 
zaniem jest utrzymywanie celu przedsob^ 

- wtedy mozna röwniez dodac wtasne trzy 
grosze. PamiQtajcie, ze laser kabinowy 
bardzo szybko zuzywa energiQ, ale ma s\\q 
ogniawi^ksz^ niz wiezyczki. 

Nie rzucatbym si§ do dogfightu w YT- 
1300, ale Otana jest wystarczaj^co mata i 
zwrotna, aby poradzic sobie nawet z czte- 
remaatakuj^cymi |^ jednoczesnie mysliw- 
cami. Mimo to pamiQtajcie, ze oba statki nie 
s^mysliwcami. Mozna nimiwalczyc defen- 
sywnie, przerzucaj^c energi? z laseröw do 
tarcz i silniköw (nie möwie o transferowa- 
niu, tylko o ustawianiu poziomöw zaopa- 
trzenia w energi§ poszczegölnych syste- 
möw). Taktyka walki polega wtedy na ucie- 
kaniu i jednoczesnym ostrzeliwaniu kolej- 
nych celöw z dziatek. 

YT-2000 jest wystarczaj^co silnym stat- 
kiem, aby mozna si$ bylo pokusic o atako- 
wanie celöwtakich, jak najmniejsze STATKI 
kosmiczne (w odröznieniu od MYSLIW- 
COW). Korwety, promy eskortuj^ce i inne 
jednostki wyposazone w wiezyczki to dla 
Otany znacznie mniejszy problem nizdlamy- 

sliwca. Nie lecimy pro- 

stonacel.wystarczy 

pozwolic wie- 

zyczkom wy- 

konac brud- 

n^ robotQ, 

czasem kon- 

centruj^c 

gtöwny laser na 

przeciwnil 

h 





Nalezy zwröcic uwage na wspöln^ ce- 
ch§ obu transporteröw - duze oszklone 
kokpity zapewniaj^ znacznie lepsz^ wi- 
docznosc. Niby nie, ale gdytylko polatacie 
Y/W, zrozumiecie, jaka to m^czarnia nie 
widziec celu znajduj^cego si§ przed 
Wami. Kokpity zawsze mozna wytgczyc, ale 
wtedy o wiele tatwiej stracic orientaej^, 
gdzie göra, a gdzie döt (oczywiscie wzgl$- 
dem statku). 

Oba transportery maj^ silne tarcze t ale 
utrata ich jest znacznie wi^kszym proble- 
mem niz wmysliwcu.Transferowanie ener- 
gii z laseröw do tarcz nie nie daje, bo zaso- 
by s^ tak male, ze moc oston moze wzro- 
sn^c najwyzej o 2%. Dotadowywanie trwa 
wieki i jezeli atakuje Was duza liczba prze- 
ciwniköw, a poziom tarcz jest nizszy niz 
50%, mozecie zaezynae misj§ od nowa. 
Chybazefinalizujeciejakieszadanie- wte- 
dy lepiej walczyc i postawic wszystko na 
jedn^kartQ. 

Mysliwce 

O tym krötko. Kazdy graj^cy w space 
combaty produkeji LucasArts powinien 
wiedziec.jakies^gtöwne cechy statku da- 
nego rodzaju. JA znam si§ na TIE Fighte- 
rach (ktöre, jak powiedziaf TopGun: „ladnie 
wygl^daj^tylkowcelowniku"). 

Jak zwykle latac b^dzierny na X/ W, Y/W, 
A/W i oczywiscie B/W. Kazdy z nich 
(opröcz Y/W) ma jakies zalety. Trzeba tyl- 
ko umiec je wykorzystac. 

• A-Wing - Najszybszy i najzwrotniej- 
szy. W misjach zwiadowczych mozna wy- 
t^czyc lasery i skupic si$ tylko na robieniu 
uniköw. Przy wykorzystaniu niezaleznej osi 
obrotujesttobajecznietatwe-przeciwnik 
bardzo rzadko traf ia w statek. Nauczcie siq 
czerpac korzysci ze zwrotnosci A/W, a nie- 
wiele jednostek Warn zagrozi. Wad^tego 
mysliwea s^ stabe tareze, ale przewaznie i 
tak nikt w nie nie trafia. 

• B-Wing - „Nie tak ci^zka krowa, na 
jak$ wygl^da". B/W jest bomboweem i 
gtöwnie do takich zadah powinien byc wy- 
korzystywany. Zaatakowany, potrafi si$ jed- 
nak solidnie odgryzc. Trzy lasery to spora 
silaognia. 

• Y-Wing - Nieporozumienie. Ten sta- 
tekwogöle nie powinien si^znalezcweflo- 
cie rebelianckiej. Jest tak zalosny, ze nada- 
je sie wtaseiwie tylko do Imperial Navy, he, 
he... Kiedy juz nim lecicie - macie przechla- 
pane. Serio. I ten chory, „trumniasty" kok- 
pit... 

• X-Wing- Najlepszy rebeliancki my- 
sliwiec. Cztery lasery robis* miazg^ zT/F - 
trzeba tylko umiec trafiö. Szybki, zwrotny, 
zniezfymitarczami, ktöre tatwodofadowac 
potQznymi zapasami energii z laseröw. Je- 
dynym wyzwaniem s^T/A, T/D i kilka eks- 
perymentalnych TIE. Mysliwce T/Fdopie- 
ro w kupie (powyzej 5) mogai sprawiac X/ 
W problemy. 

X-Wing Allianceto,obokConflict:Free- 
space, najlepszy obeenie space combat. 
Grajcie,goddamit. 

RatloüZ Azzameen Rebelyant 
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Nauczcie s«^ wykorzystywac 
zwrotnosc A/W, 

a niewiele jednostek 
Warn zagrozi. 
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Championship Manager to obecnie najlepsza kom- 
puterowa gra menedzerska. Wszystkim trenerom, 
ktörzy chcq poprawic swe wyniki, przedstawiamy 
drugq cz^sc „uniwersytetu" przygotowanego przez 
prezesa Klubu Sportowego Gambler, Kristoffa. 



Wizjafutbolu, ktör^ 
b^dziesz wprowadzai 

wzycie, musi byc 

kompletna i logiczna. 

Pospiech przy jej 

tworzeniu nie jest 

wskazany. 




Gdy przegrywamy mecz za meczem, a 
nasz klub spada w tabeli coraz nizej, czq- 
sto zadajemy sobie pytanie: „Co takiego 
wymyslit trener X, ze jego zespöt prowa- 
dzi w lidze?". Niestety, w przeciwien- 
stwie do poprzednich czQSci Champion- 
shipa, w CM3 nie mozna zajrzec do no- 
tatek komputerowego menedzera i zoba- 
czyc, jak^ stosuje taktyk§. Dia naszych 
oczu dost^pne s^ jedynie raporty z me- 
czöwwczesniej rozegranych przez jego 
druzynQ, prezentuj^ce ogölne ustawie- 
nie zespotu na boisku (Overview) i ogöl- 
ne instrukcje dotycz^ce stylu gry (Team 
Instructions). Szczegöty taktyczne po- 
zostaj^ stodkci tajemnic^ kompute- 
rowych treneröw. 



Teoria... 

W CM3 taktyki mozna 
si$ uczyc tylko na wta- 
snych bedach. Ponie- 
waz nie warto tego ro- 
bic podczas meczöwo 
punkty, opracuj kon- 
cepcj§ gry swojego 
zespotu zanim roz- 
poczniesz przygoto- 
waniadosezonu. 

Najlepiej stwörz od 
razu dwa warianty tak- 
tyczne: ofensywny i 
defensywny. Ustawie- 
nia uniwersalne rzad- 
ko si$ sprawdzaj^ - 
styl gry Twoich rywali 
na wtasnym boisku za 
bardzo s\q rözni od 
stosowanego w me- 
czach wyjazdowych. 

Wizjafutbolu, ktöra* 
b^dziesz wprowadzat 



wzycie, musi byc kompletnai logiczna. Po- 
spiech przy jej tworzeniu nie jest wskaza- 
ny. Poleceh indywidualnych w CM3 jest 
sporo i zadne nie zostato umieszczone w 
programie bez powodu. Gra wymusza ich 
stosowanie. 

Projektuj^c taktyk^, zadbaj przede 
wszystkim o to f aby Twoi pitkarze wiedzie- 
li, co robic, gdy pitka znajdzie si$ w ich po- 
siadaniu.Pokazimnaschemacie.jakmaj^ 
si$ ustawiac i przemieszczac, gdy futbo- 
löwka zostanie zagrana w inn^ czq&c 
boiska. Doktadnie zaplanuj ruch pitki mi$- 
dzy Twoimi zawodnikami - ustal, kto i jak 

mapodawac.Zwröcszczegöln^uwag^na 
zadania graczy, ktörzy b$d^ najcz^sciej 

konstruowac ataki Twojego zespotu; srod- 
kowych pomocniköw i skrzydtowych. Pa- 
mi^taj, aby liczba pif karzy zaangazowanych 

wakcjeofensywnebytaodpowiednioduza 
i dostosowana do stylu gry. 

Pomysl röwniez, jak Twoi podopieczni 
maj^sie zachowywac podczas korneröw i 
rzutöw wolnych. Wyznacz wykonawcöw 
tych zagrari i wybierz pitkarzy, ktörzy uda- 
dzqsie pod bramkQ rywala, aby spröbowac 
swoich sit w walce powietrznej. Ustal, kto 
b^dzie ich asekurowat przed polem kar- 
nym, a kto pozostanie wraz z bramkarzem 
na wtasnej potowie boiska. 

Planowanie gry obronnej wymaga pod- 
JQcia z pozoru prostszych decyzji. Konse- 
kwencje wyboru ostrosci wslizgöw czy ro- 
dzaju kryciatatwo przewidziec. Podobnie 
jak w przypadku stosowania (lub nie) pres- 
singu i putapekofsajdowych. 

Zaprojektowany przez Ciebie System 
powinien stanowic catosc. Uwzgl^dniac 
rözne mozliwosci ataku przeciwnika - od 
akcji indywidualnych po State fragmenty 
gry, zapobiegac powstawaniu sytuacji 
mog^cych zakoriczyc si$ utratq bramki (to 
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zadanie dla pomocniköw). A jezeli juz ta- 
kie sytuacje b^d^ miaty miejsce, powinien 
wskazywac obrohcom, gdzie maj^si^ usta- 
wic i kogo ewentualnie kryc. W polu kar- 
nym def ensorzy nie mog^zachowywac si$ 
chaotycznie i dublowac swoich röl. 

Oczywiscie.Twojataktykapowinnabyc 
dostosowana do umiej^tnosci pitkarzy, 
ktörych masz w skfadzie. Jezeli stworzy- 
tes j^ „na wyrosf, upewnij siQ, ze przynaj- 
mniej kluczowe pozycje s^ obsadzone 
przez klasowych zawodniköw. 

Z krötkimi podaniami (styl Short) lepiej 
sobie poradz^ gracze z wysokimi wspöt- 
czynnikami Passing i Off the Ball. Przyda 
im sie röwniez dobrawytrzymatosc (Stami- 
na), bo ten sposöb przeprowadzania ata- 
köw wymaga cz^stej zmiany pozycji. 

Pomocnicy, ktörzy do konstruowania 
akcji ofensywnych wykorzystuj^styl Direct, 
powinni celnie podawac (Passing) i wyka- 
zywac si$ wysok^ kreatywnosci^ (Creati- 
vity). Natomiast ich koledzy z napadu mu- 
sz^ szybko biegac (Pace) i miec spryt boi- 
skowy (Flair). 

Dfuga pitka (Long Ball) to dobry pomyst 
na atak, jezeli Twoi napastnicy sei silni 
(Strength), dobrze grajsi gtow^ (Heading) 
i potrafisi przewidziec, jak zachowaj^ si§ 
pilnuj^cy ich rywale (Anticipation). 

Z tapaniem przeciwniköw na spalone 
najlepiej radz^ sobie defensorzy o wyso- 
kich charakterystykach Anticipation i Po- 
sitioning. Ta „brotV' wymaga od zawodni- 
köw zgrania i koncentracji. Wystarczy, ze 
spözni si§ jeden obronca, a praca catej de- 
fensywy idzie na marne. Dlatego nie powin- 
no siQ stosowaö tej taktyki, gdy obrohcy s^ 
zm^czeni. 

InstrukcjaFreeRolemozeprzyniescwiQ- 
cej szköd niz pozytku, jezeli wykonywac jq 
b^dzie zawodnik przeci^tny. Zamiast 
wzmocnic, ostabi zespöt. Dobrymi „wolny- 
mi strzelcami" s^ pitkarze znakomicie wy- 
szkoleni technicznie (Dribbling, Techni- 
que ? Passing), szybcy, potrafi^cy wyjSc na 
pozycje (Off the Ball), charakteryzuj^cysi^ 
silnym i celnym strzatem... Po prostu 
wszechstronnie utalentowane gwiazdy. 

Zadaniem Run With Ball lepiej obarczyc 
tych pitkarzy, ktörzy maj^szansQ nalezycie 



si$ z niego wywi^zac 
(cechy Pace, Acce- 
leration i Dribbling 
na wysokim pozio- 
mie). Upewnij si§,ze 
w przypadku utraty 
przez nich pitki, nie 
powstanie luka w 
Twoich szykach 
obronnych. 

...a praktylca 

Twoja wizja futbolu, 
zapisana w j^zyku 
zrozumiatym dla 
CM3, rzadko spraw- 
dza sie „zawsze 
i wszQdzie". Jezeli 
Twoi pitkarze s^ za 
stabi, aby narzucic 
rywalom swöj styl 
gry, b^dziesz musiat 
go skorygowac i do- 
stosowac do prze- 
ciwnika. Najlepiej 
zröb to jeszcze przed 
pojedynkiem. 

Wybierz si§ na 
przeszpiegi, sprawdz 
statystyki Twoich ry- 
wali. Zobacz, ktöry 
pitkarz strzelit w po- 
przednich meczach 
najwiQcej goli i kto 
ma najwi^cej asyst. 
Jezeli stwierdzisz, ze 
o sukcesach prze- 
ciwnika decyduje je- 
den lub dwöch gra- 
czy, przydziel im spe- 
cjalnych opiekunöw. 

Podczas meczu 
obserwuj uwaznie 
wydarzenia na boi- 
sku i statystyki. Na- 
tychmiast reaguj na sygnaty, swiadcz^ce, 
ze Twoi zawodnicy nie radz^ sobie z ry- 
walem. 

Napastnicy sq indywidualnie kryci i nie 
mog^oddaccelnegouderzeniawswiatto 
bramki? Dorysowuj^c strzatki na ekranie 
taktycznym, wydaj polecenie, aby wi^cej 
biegali w polu karnym. Albo cofnij jedne- 
go z nich na pozycje ofensywnego pomoc- 
nika i pozwöl mu strzelac röwniez z wi^k- 
szej odlegtosci. Jezeli masz w rezerwie na- 
pastnika szybszego i lepiej przyspieszaj^- 
cego niz wystawieni 
w pierwszym skta- 
dzie, wpusc go na 
boisko. 

Celne podania 
spadtyponizej75%? 
Wzmocnij srodek 
pola swiezym zawo- 
dnikiem, a jesli nie 
przyniesie to efektu, 
przesuh ci^zar gry 
naboki.doszybkich 
i dobrze drybluj^- 
cych skrzydtowych. 
Cz^stsze dosrodko- 




W CM3 mozno zapisywac wlasne taktyki na twar- 
dym dysku i zabezpieczac je hasffem. 




„Int" to skrbt od Interceptions - przechwyty. 
„Off" wskazuje, ile razy dany zawodnik zostal 
ztapany na spalonym. W kolumnie „Run" znajdu- 
je si$ liczba skuffecznych rajdöw przeprowadzo- 
nych przez pitkarza. 



Z tapaniem przeciwniköw 

na spalone najlepiej 

radzsi sobie defensorzy 

o wysokich 

charakterystykach 

Anticipation i Positioning. 




Picture Editor, ktbry umieszczono na pfycie razem 
z CM3, pozwala nie tylko importowac do gry nowe 
tta, ale röwniez zmieniac wyglqd listwy z opcjami. 
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Passing - rodzaj podah. jakie Twoja druzyna bedzie najczesciei wykonywac przy konstruowaniu akqi ofensywnych. 
Odpowiednik opcji Style z poprzedniej cz^sci gry. Do wyboru masz cztery style gry: 

a. Short - decydujac sie; na ten styl, nakazujesz swoim 
podopiecznym, aby budowali akcje ofensywne w oparciu 
o krötkie podania po ziemi. 

b. Direct - konstrukcja ataköw oparta na doMadnych zagra 
niach i podaniach na dobieg. 

c. Long Ball - tak zwana dtuga pitka, ataki przeprowadza- 
ne sa. z pominieciem linii pomocy. 

d Mixed - trener pozostawia pitkarzom wybör rodzaju po- 
dah. Zawodnicy stosuja. wszystkie typy zagran, wybieraja.c 
to, ktöre wyda im sie najlepsze w danej sytuacji. 

Tackling - wspölczynnik okreslaja.cy, jak ostro maja. sie 
zachowywac Twoi podopieczni w defensywie. Istnieja. trzy 
stopnie: 

a Easy - zawodnicy bardzo rzadko decyduja, sie. na stosowanie wshzgu w celu odebrania przeciwmkowi pilki. Praktycz- 
nie robia, to tylko wtedy. gdy sa. pewni, ze nie sfauluja.. 

b. Normal - pilkarze graja normalme, czyli tak, jak to wynika z charakterystyk: Aggression, Determination i Dirtiness. 

c. Hard - Twoja druzyna nie szczedzi starah. aby odebrac pilke. rywalom. Nie ström am od fauli, am od ryzykownych wsli- 
zgöw, 

Pressing - jezeli korzystasz z tej opcji, Twoi pitkarze atakuja. druzyna rywala natychmiast po stracie pilki. Cz^sciej po- 
pelniaja. faule i otrzymuja, zötte kartki, ale stwarzaja, sobie wiecej szans na strzelenie bramek, 

Offside Trap - ustawiaja,c te, opcje na Jak", pozwatasz swoim obroncom stosowac pulapki ofsajdowe. Pami^laj, ze 
jest to broh obosieczna. 

Counter Attack - stosujacy te taktyke, zespöt bedzie sie staral waa.gnac przeciwnika na swoja, polowe, a gdy nada- 
rzy sie okazja - przeprowadzic kontratak t strzelic bramke. 

Men Behind Ball - odpowiednik taktyki Ultra Defensive z CM2. Jak najwiecej zawodmköw druzyny brom dost^pu do 
swojej bramki. 

Free Kicks (L) i (R), Corners (L) i (R) oraz Penalties to miejsca, w ktörych umieszcza sie nazwiska wykonawcöw 
rzutöw wolnych, roznych i karnych. 




Grubsxa obwbdka woköt sym- 
bolu pilkarza oznacza, ze usta- 
wienie zawodnika nie odpo- 
wiada jego pierwotnej pozycji 
(zapisanej w taktyce). Dzi^ki 
temu wiesz, ze Twoi przeciwni- 
cy röwniez dokonujq korekt 
taktyki podczas meczu. 

Patch 3.03b 



wania (gör^ lub po ziemi) powinny przy- 

niescTwoim napastnikom wiecej okazjido 
strzatöw na bramk$ rywala. 

Gdyobroncyprzegrywaj^zaduzopoje- 
dynköw gtöwkowych, rozkaz wysokim i do- 
brze graj^cym w powietrzu napastnikom, 
aby wracali pod wlasne pole karne, gdy 
przeciwnik wykonuje rzuty rozne i wolne. 

Jezeli rywal gra stylem Long Ball i wypra- 
cowuje sobie duzo szans strzeleckich, 
spröbuj zastosowac putapki ofsajdowe. 
Powinny zniwelowac liczb§ groznych sytu- 
acji podTwoj^bramk^. 




Rozbudowane opcje taktyczne CM3 
pozwalaj^ wykorzystywac trafiaj^ce sjq 

podczas meczu okazje, czyli zötte i czerwo- 
ne kartki dla przeciwniköw. 

CzerwonykartonikpowinienbycdlaCie- 
bie sygnatem do „wt^czenia" presingu. 
Jesli juz go stosujesz, spröbuj pom^czyc 
oslabionego przeciwnika krötkimi poda- 
niami. B^dzie trudniej odebrac Ci pitkQ, 
rywale wiecej si§ za ni^ nabiegaj^. 

Jezeli centralny obrohca druzyny prze- 
ciwnej otrzyma zött^ kartk§, wydaj swoim 
napastnikom polecenie Run With Ball. 



Indywidualne polecenia taktyczne 



Twörcy Championshipa przyzwyczaili nas do cz§- 
stych aktuahzacii swojego programu. Obowiazuja.- 
ca (w maju br.) poprawka do CM3 nosi nazwe 
3.03b. Eliminuje ponad 100 bledöw z pierwotnej 
wersji gry. Najwainie|sze zmiany to: 

- mozliwosc uruchomiema gry we francuskiej, wro- 
skiej i portugalskiej wersji jezykowej; 

- pitkarze, ktörzy nie uczeslnicza. w zajQciach tre- 
ningowych, nie moga. doznac kontuzji; 

- poprawiono System transferowy; klauzule umozli- 
wiaja.ce odejscie zawodniköw w przypadku spad- 
ku druzyny do nizszej klasy rozgrywek lub braku 
awansu do wyzszej ligi, dziataja. juz poprawnie; 

- zaktualizowano baze danych zawodniköw, trene- 
röw i dzialaczy pHkarskich; 

- zabezpieczenie przed kopiowaniem nie powodu- 
je zawieszania sie. gry w czytnikach DVD. 

Patch 3.03b oraz pelna. liste, poprawek znajdzie- 
cie na Gambler CD w Kaciku Sportowym. 



Passing, Tackling, Pressing - te Irzy opcje pozwalaja.skorygowa6 ogölne zalozenia taktyczne dotycza.ce podan, wslt- 

zgow i presingu (objasnienia znajdziesz w ramce obok). 

Pass to - za pomoca. tej instrukcji wskazujesz pilkarzowi, gdzie najczesciej powmien podawac pitke;- 

Set Pleces (A) - okresla, jak zachowuje sie zawodmk. gdy jego zespöl wykonuje stale fragmenty gry. Inslrukcia For- 

ward oznacza, ze pilkarz przesunie sie do przodu w stosun- 

ku do pierwotnej pozycji (na przyklad przy rzucie roznym 
uda sie na pole käme). Back - cofnie sie. i stanie blizej swo- 
jej bramki. Normal - pozostanie na pozycji, ktöra. wyznaczy- 
les mu na ekranie taktycznym „With Ball". 

Set Pieces (D) - okresla zachowanie pilkarza w stafych 
fragmentach gry, gdy jego druzyna sie broni. Instrukcje ana- 
logiczne do przedstawionych wyzej. 

Free Pole - obsadzenie zawodnika w takiej roh oznacza, 
ze dajesz mu wolna. r^k^ - zwalniasz go z obowiazku wyko- 
nywania wszelkich poleceh taktycznych. 

Forward Runs - pilkarze, ktörym wydasz takie polece- 
nie, bQda. szybciej przesuwac sie. do przodu, aby wzmocnic 
stl? ataku Twojej druzyny (lylko wtedy, gdy Ty masz pilkej. 

Run With Ball - mstrukcja nakazuje Twojemu zawodm- 
kowi biec z pilka. w kierunku bramki rywala. 

Hold Up Ball - przeciwienstwo Run With Ball. Zawodmk po otrzymaniu lub przejeciu prtki uspokaja gre. Czeka z po* 
daniem do momentu, az koledzy z druzyny znajda. si? na pozycjach ustalonych w taktyce „With Ball". 

Long Shots - zawodnicy, ktorym przekazesz to polecenie. b^da. pröbowac pokonac bramkarza rywali strzalami z wiek- 
szej odleglosci. 

Marking - instrukcja dotycza.ca krycia. Pilkarz moze zaopiekowad sie konkretnym zawodnikiem (Man Marking), pilno- 
wac przeciwnika znajdujacego si? w tej samej co on strefie boiska (Zonal) lub w ogöle ntkogo nie kry6 (None) 
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Sposbb na 
autoinstalator 



Jedna. z najbardziej denerwuja.cych rzec2y w 
CM3 jest zle zaprojektowana opcja Autorun. Gdy 
wtozymy ptyte z gra. do czytnika CD-ROM, zawsze 
uruchamta sie program mstalacyjny. CM3 nie rozpo- 




znaje, ze program zostar wczesniej zamstalowany i 
juz znajduje sie na twardym dysku - nie wyswietla 
wiec, |ak mne gry, stosownego menu. 

Aby zapobiec uruchomiemu opcji Autorun w sy- 
stemie Windows, nalezy po wtozemu krazka do sta- 
cji przytrzymac klawisz SHIFT, ai do momentu, gdy 
ptyta zostanie zaakceptowana przez System 



B^d^ go prowokowac do wslizgöw, co 
moze skonczyc si§ czerwon^ kartkci. W 
momencie gdy prawy (lewy) defensor do- 
stanie ostrzezenie od sedziego, dobrze 
jest przeprowadzac wi^kszosc ataköw t^ 
wlasnie stron^ boiska. Obrorica rywali 
przestraszy si§ kolejnych fauli i zostawi 
Twoim zawodnikom wi^cej swobody. 

Wtrzecim CM bardzotrudno odwröcic 
los meczu, gdy si§ przegrywa röznic^ 
dwöch i wi^cej bramek. Jesli nie masz nie 
do stracenia, zastosuj jak^s niekonwen- 
cjonaln^metod^. 

Mozesz na przyktad rozkazac najlepiej 
gtöwkuj^cym obroncom, aby wzmacniali 
süq ataku druzyny, gdy przejmujesz kontro- 

Pogoda 



W trzeeim Championshipie na gre pitkarzy wpty- 
waja. rowniez warunki atmosferyczne: 

Breezy (lekki wiatr) - dfugie podania sa, mniej 
doktadne. Strzary z daleka czeöciej rnijaia cel, ale 
jesli leca. w swiatlo brarnki, to sprawiaja, bramka- 
rzom wiele klopotöw. 




Drizzle (mzawka) - pifkarzom trudniej opanowac 
piike. 

Dry (suche boisko) - brak negatywnych skutkow. 

Wet (mokre boisko) - biegaja,cy po nasia.knietej 
murawie pilkarze szybciej sie meeza.. Mokra pitka 
sprawia klopoty zawodnikom stabiej wyszkolonym 
techniczme. 

Wysoka temperatura (powyzej 30" C) - pitka- 
rze szybciej sie meeza.. 

Nlska temperatura (pomzej 5° C) - zawodnicy 
marym wspö*czynniku Work Rate mniej sie stara- 
# mroz sprawia, ze nie maja ochoty na gr$. 



\q nad pitk^. A po- 
moenikom, by jak 
najczQSciej wrzu- 
cali futbolöwk^ na 
pole karne. 

Skuteczna okazu- 
jesi^czaseminstruk- 
cja Long Shots wyda- 
na wszystkim pifka- 
rzom. Wi^cej strza- 
töw - to wi$cej szans 
na dobitk^ dla szyb- 
kich napastniköw. 

Jezeli natomiast 
udato Ci siQ wypra- 
cowac korzystny wy- 
nik i cheesz utrzymac 
go do korica meczu, 
najlepiej niezego nie 
zmieniaj. Chyba ze 
komputerzaeznie na- 
gle odrabiac straty 
(najez^sciej w wyni- 
ku roszad personal- 
nych lub taktycz- 
nych). 

Mozesz wtedy za- 
stosowac taktyk«? 
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Na jcieka wszq polskq wilrynq internetowq poswie- 
conq serii Championship Manager jest Liga Cham- 
pionship Monagerow (http://cm.zone.pl). Podob- 
no juz niedlugo LCM przeniesie si$ pod adres 
www.cm3.org.pl i uzyslca Status Of ic jalne j Polslciej 
Strony Championship Manager 3. Inicjatorem tej 
przeprowadzki {est firma Mirage Media, polslci 
dystrybutor gry. 



Dzwiek w CM3 



W poprzedmej cz^sci CM nie bylo dzwieku. W 
CM3 wystepuje tylko podezas meczu, sa, to odglosy 
dochodza.ee z trybun stadionu. Taka forma moglaby 
S15 wydawac nieatrakcyjna, gdyby nie sposöb, w jaki 
zostata zrealizowana. 

Dzwtek wydobywajacy sie z glosniköw jesl slere- 
ofoniczny Z lewego glosnika dochodza. okrzyki kibi- 
cöw gospodarzy, a z prawego - sympatyköw druzy- 
ny gosci. Obie grupy zywo reaguja. na to. co dzieje 
si§ na murawie. Rzesistymt brawami nagradzaja. kaz- 
de dobre zagrame swoich. Przecia,gle leoza,, gdy pil- 
ka o milimetry minie bramke lub nieszczeshwie traft 
w slupek. A gdy padme gol. okrzyki radosci dlugo 
dzwi^cza w naszych uszach. Poniewaz odglosy od- 
twarzane sa niezaleznie, czasem wydaje sie, ze kibi- 
ce obu druzyn staraja. sie nawzajem przekrzyczec. 

Niestety, aby w pelm docenic oprawe dzwiekowa 
CM3, trzeba rozgrywac meeze w trybie Slow lub 
Very Slow (na|wolme|Sze z 5 dostepnych). Wtedy 
kibice nada.2aja za wydarzeniami na boisku i na bie- 
zaco je komentuja. W przeciwnym wypadku sfyszy- 
my tylko ich chöralne spiewy, zas inne reakcje nie sa. 
odtwarzane. Podezas rozgrywania najwazniejszych 
spotkan w sezonie warto skorzystat z oprawy dzwie- 
kowe| w pemej krasie. 



Jezeli Twoi pitkarze s^ za stabi, 

by narzucic rywalom styl gry, 

b^dziesz musiat skorygowac 

go i dostosowac do 

przeciwnika. 



Men Behind Ball, nakazuj^c^ zawo- 
dnikom zawsze ustawiac siQ mi^dzy 
pitk^ i swoj^ bramk^. Unikniesz w ten 
sposöb kontrataköw. 

Gdy nie w gtowie Ci murowanie 
brarnki, si^gnij po polecenie Hold 
Up Ball. Wydanie go pifka- 
rzom, ktörym rzadko zdarza 
si$ tracic pitk§ (najlepiej 
nadaj^ si^ do tego sil- 
ni fizycznie ärodkowi 
obrohey i defensywni 
pomoenicy), pozwol 
druzynie odetchn^c 
spokojniej przygoto 
wac atak pozycyjny. 



Kristoff 
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„Sprzeniewierzylibysmy si$ w mojej 
opinii spocxywajqcym na nas zadaniom, ^ 
gdybysmy uchylili si<* od prxyj^cia 
odpowiedzialnosci i nie wxieli przypadajqcego 
nam udziatu w podziale swiata, ktöry nie mysmy 
narzucili, ale ktöry zostat nam nanucony". 

Archibald Primrose, 5. earl Rosebery, 1893 



Imperialism II to prosta gra ? jesli si§ pa- 
mi^ta o dwöch rz^dz^cych ni^ zasadach: 
harmonijnym rozwoju kontrolowanych 
przez gracza czterech dziedzin zycia oraz 
planowaniu uwzglQdniaj^cym kilka nast^p- 
nych tur. Poniewaz zasady s^ nad wyraz 
ogölne, pozwolQ sobie na kilka uwag szcze- 
götowych. 

Gospodorstwo 

Gospodarkato fundament, na ktörym nale- 
zy budowac pot$g$ pahstwa. Sama - bez 
wsparcia wojskiem, dyplomacj^ i badania- 
mi naukowymi, nawet jesli jest w doskona- 
lej kondycji - nie wystarczy do odniesienia 
sukcesu i podbicia 2/3 Starego Swiata. Ale 
bez niej realizacjategocelu jest niemozliwa. 

Od pocz^tku nalezy powoli, ale systema- 
tycznie rozbudowywaö sit§ roboczq - po 
jednyrn, dwöch robotniköw naturQ. Warto 
przy tym pami^taö o produkcji tkanin i sto 
sownym wzroscie poziomu zaopatrzenia w 
zywnosc. 

W pierwszych turach najwazniejsze su- 
rowce to belki i zelazo. Z nich buduje sjq 
drogi, farmy, kopalnie i tartaki. Na pocz^t- 
ku zasoby s^ mate. Wystarczy jedynie na 
doci^gni^cie drög do najblizszych lasöw i 
zlöz rud zelaza (po uprzednim ich 
odnalezieniu) oraz wybudo- 
wanie tarn kopalni i tarta- 
köw. Jesli siQtego nie zro- 
bi t ryzykuje si§ kryzys go- 
spodarczy, bo nikt na po- 



cz^tku gry nie sprzeda podstawowych su- 
rowcöw - za bardzo s^ potrzebne. 

Pozdobyciu kolonii nalezy wyszkoliödru- 
giego zwiadowcQ (skauta). Jeden bQdzie 
poszukiwal ztöz metali w metropolii, drugi 
zajmie siQ zwiedzaniem ziem Nowego 
Swiata, wypatruj^c takze cynku i miedzi - 
skladniköw br^zu, niezb^dnego do m.in. 
budowyfortöw. 

Nalezytezzacz^csprowadzac.apözniej 
przetwarzac trzcins cukrow^ i tytoh. Zdo- 
bycie bardziej wydajnych robotniköw, 
ktörzy wymagaj^ towaröw kolonialnych, 
stanowi duz^ zmian? jakosciow^. Wydat- 
ki na zywnosc nie zmieniaj^ si§, a osi^ga- 
my 2-krotny (1 czfowiek * 4 jednostki pra- 
cy - 2 jednostki pracy na produkcjs towa- 
röw luksusowych = 2), potem 4-krotny, a w 
kohcu 6-krotnywzrost wydajnosci pracy. 

Az do wybudowania kolei trzeba rozwijaö 
gospodarkQekstensywn^toznaczyzwi^k- 
szaö areat upraw przy wydajnosci do 2 jed- 
nostekzasoböwzjednegopolamapy(oczy- 
wiscie, drogi powinny byc przystosowane 
do przewozenia 2 zasoböw z pola). Dopie- 
ro wraz z wynalezieniem kolei mozna pomy- 
äleö o przestawieniu si§ na gospodark? in- 
tensywn^. Jesli potrzebne nam sa* surowce 




„Uwazam, ze jestesmy 
pierwsz^ rase* na Ziemi i im 

wi$cej Ziemi zaludnimy, 

tym lepiej dla rasy ludzkiej" 

- Cecil Rhodes, 1877 
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Ädanego typu, a nie mamy zbyt wielu obsza- 
^röwzich ztozami, wyjsciem moze byc budo- 
wa portultransport = 4). Porty möge* byc tak- 
zelekarstwemnabrakodpowiedniejliczby 
hodowcöw bydta w metropolii - mi§so 
wszak z powodzeniem zast^pi^ ryby. 

Nalezydbacowytwarzaniewszystkiego 
w wi^kszej ilosci niz biez^ca konsumpcja. 
Dotyczy to zwfaszcza zywnosci (wystarczy 
kilka dodatkowych sztuk na tur§) w pah- 
stwie o silnej dyplomacji zapewniaj^cej 
doskonate stosunki z kilkoma matymi kra- 
jami. Wniosek ten opieram na przykrym 
doswiadczeniu: jako najwyzej ceniony part- 
ner w trzech pahstwach Ständern w ich 
obronie, gdy jedno z mocarstw wypowie- 
dziato im wojn^. Ich armie przeszty na moje 
utrzymanie i po kilku turach zmarli z gtodu 
wszyscy moi robotnicy, a potem takze 
cz^sc zotnierzy - miatem duzy def icyt zyw- 
nosci izadnych rezerw. 

Podczas morskiej blokady stolicy mozna 
na kilka tur zawiesic rejsy do prowincji zdo- 
bytych w nowym swiecie i poczekac na za- 
kohczenie wojny, nie ryzykuj^c utraty stat- 
köw. Nawet jesli wojna siq przeci^ga, po kil- 
ku turach wroga f Iota odplywa na jakis czas 
i mozna sprowadzic brakuj^ce towary. 

Wiem, ze to banal, ale wol§ o tym napisac: 
po kolejnych odkryciach wydajniejszych 
sposoböw uzyskiwania bogactw natural- 
nych, nalezy najpierwzwiQkszycprodukcj§ 
w metropolii. Transport drog^ l^dow^ jest 
bezplatny, podczas gdy morski zalezy od 
tonazu statköw. Rozbudowuj^c go, warto 
miecswiadomosc, ze duze okr^ty wojenne, 
pocz^tkowo najbardziej pojemne, w kolej- 
nych stadiach rozwoju bQd^zmniejszatyla- 
downosc, nie nalezy wi^c czynic ich gtöw- 
nymfilarem marynarki handlowej. 

Model gospodarki, do ktörego dgzy si§ w 
grze,toautarkia t czylisamowystarczalnosc. 
Jednak nawet po jej osi^gni^ciu nadal trze- 
ba handlowac, bo znaczenie handlu nie 
sprowadzasiedoprostejwymianydöbrwy- 
produkowanych w nadmiarze na dobra bra- 
kuj^ce. Handel jest takze formq dyplomacji. 




Stosunköw 
z mocarstwami 

nie nalezy rozpatrywac 
w kategoriach 

strategicznych sojuszy. 



Dyplomatyka i towy 

W Imperialism II wystQpuj^ dwa rodzaje 
dyplomacji. W Nowym Swiecie stosujemy 
dyplomacji kanonierek. Na pocz^tku nie 
zawieramy zadnych umöw ze znajduj^cy- 
mi si$ tarn panstwami. Dopiero gdy okaze 
siQ, ze strefy wplywöw s^ ustalone (zazwy- 
czaj po 1 50-200 latach), mozna myslec o 
pokojowych podbojachtych pahstw, ktöre 
przetrwaty militarngfazQ kolonizacji. 

W Starym Swiecie nalezy wybrac jedno, 
dwa male pahstwa (przy niskim poziomie 
trudnosci moze byc wiQcej)inawi^zadznimi 
pefne stosunki dyplo- 
matyczne (otwarcie 
ambasady, zawarcie 
paktu o nieagresji) 
oraz handlowe. Jesli 
interesuj^ce nas pah- 
stwo nie ma przydat- 
nych towaröw, trzeba 
je wesprzec subsy- 
diami. Nie jest to jed- 
nak mozliwe bez sta- 
bilnych zrödet do- 
chodu f np. kopalni 
diamentöw, kamieni 
szlachetnych, zlota 
czy srebra. Na po- 
czstf ku gry mozliwosc 
ta nie moze byc wi§c 
branapoduwagQ. 

Poniewazsytuacja 
dyplomatyczna moze 
si^diametralniezmie- | 
nie w czasie jednej tury, stosunköw z mo- 
carstwami nie nalezy rozpatrywac w 
kategoriach strategicznych sojuszy. Ze zo- 
bowi^zari alianckich trzeba siQ wywic\zy- 
wa6 tylko wtedy, je6li jest to zgodne z do- 
raznym interesem t np. gdy potencjalny 
przeciwnikmaztoza diamentöw wsqsiadu- 
j^cej z nami prowincji. Po osiqgniQciu celu 
nalezy d^zy6 do zawarcia pokoju, co zazwy- 
czaj udaje si?, jesli za propozycj^ dyploma- 
tyczna stoi sita zbrojna, stwarzaj^ca groz- 
bQ skuteeznego ataku. 

Gdy celemwojny jest uszczkni^- 
cie wi^kszej liczby prowincji 
wroga, a konflikt ma Cha- 
rakter globalny, trzeba 
przeciwnika „wyizolowac", 
zawieraj^c z pozostatymi 








Pocxqtek koheo Frankji, spowodowanego przez 
brok aktywnosci dyplomatycxnej. 
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Podczas ataku warto 
slconcentrowac ogieh 
rii przeciwnika. 
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poköj nawet kosztem sojuszy. Mozna si§ 
wtedy spokojnie skoncentrowac na wybra- 
nym wrogu. Zaraz po wyröwnaniu linii gra- 
nicznejizakohczeniu wojny bytychsojuszm- 
köw, nalezy wejsc z nimi w kolejny alians (a 

jeslinieznimi.tozkimkolwiekinnym-zycie 
bez sojuszniköw bywa niebezpieczne). 

Z koalicji nie wypada si§ wycofac jedy- 
nie podczas wojny z dominuj^cym mocar- 
stwem. Prowadz^c j^, trzeba pami^taö o 
trzech rzeczach: zJamac jego pot$g§, ale 
niezetrzeczmapy(odebraniekilkuprowin- 
cji albo likwidacja kolonii powinno wystar- 
czyc), jak najwi^kszy kawalek urwac dla sie- 
bie oraz podpisac poköj na przedostatnim, 
ale nieostatnim miejscu. 

W grze istniejcj dwa sposoby aneksji: 
bezposrednia i posrednia. Pierwsza pole- 
ga na oddaniu si§ matego partstwa pod 
opiekQ mocarstwa w przypadku ataku pah- 
stwatrzeciego-podwarunkiem,zemocar- 
stwo ma najwi^ksze wptywy polityczne w 
danym kraju. Moim zdaniem to najlepszy 
sposöb przyt^czaniado metropolii: od razu 
zyskuje si§ kilka prowincji, wszystkie s^ 
ufortyfikowane, maj^jak^s obrone poza 
fortem.Faktemjest.zeoddziatywojskowe 
przechodz^ce na nasz^ stronQ maj^ zaco- 
fan3 technik^ i trzeba ponosic koszty ich 
utrzymania, ale nie ma rözy bez kolcöw. 

Przyt^czenie po^rednie polega na poko- 
jowym i dobrowolnym przyj^ciu przez nie- 
podlegte pahstwo statusu kolonii. Wszyst- 
kie miejsca pozyskiwania surowcöw wyku- 
pione przez kupcöw z innych mocarstw po- 
zostaj^ w ich wfadaniu. Zyskuje sie jedynie 
mozliwosc dyslokacji oddziatöw wojsko- 
wych w kolonii. W pokojowy sposöb udaje 
si§ przyt^czac röwniez inne mocarstwa. To 
jednak proces czasochfonny, szkoda za- 
chodu (z patchem 1 .02 powinno byc lepiej). 

Zanim si§ wypowic wojn^, trzeba przy- 
gotowacoddziaty,abyzaatakowacjuzwna- 
stepnej turze. Inaczej mozna nie zd^zyc z 
zaj^ciem chocbyjednej prowincji. 



Zajozd 

Przedluzeniem dyplomacji (a w 
Nowym Swiecie - zastQpc^) 
jest wojna. Nowy Swiat 
nalezy atakowac od po- 
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razu dokupic 2 lub 3 oddziaty i gdy tylko stat-^ 
ki odkryj^ kawatek wybrzeza nowego l^du " 
-atakowac (nie trzeba wypowiadajcwojny). 
W pierwszych turach nacier* si^ po 
omacku. Pocz^tkowi przewodnicyi8%tat- 
ki (najlepiej dwa; trzeci czeka w porcie i sfu- 

zydowozeniatowaröwsprzedanychbqdz 
kupionych) oplywaj^ce wybrzeza. Dzi^ki 

nim wojska mogaj atakowac przybrzezne 
prowincje. Potem powinien pojawic si§ 
zwiadowca, badaj^cy teren na granicach 
zdobywanych prowincji, umozliwiaj^cy 
wojskom posuwanie si§ w gl^b l^du. 

Rozwijac terytorium mozna na dwa spo- 
soby. Sposöb agresywnyzakladazdobywa- 
nie rozrzuconych prowincji, aby zyskac kon- 
takt z jak najwi^ksz^ liczb^ innych kolonii i 
w razie wojny miec wsz^dzie bazy do ataköw 
l^dowych (ale i sporo miejsc do obrony). 
Drugi sposöb, pasywny, zaktada komasowa- 
nie prowincji w duze kompleksy (zdobywa- 
me znacznych potaci kontynentöw lub ca- 
tych wysp). Dzi^ki temu linia graniczna jest 
krötsza i mozna j^ solidnie obwarowac, po- 
zostawiaj^c wewn^trzne prowincje bezfor- 
töw - w pierwszych etapach gry oszcz^d- 
nosc z tego tytutu jest odczuwalna. Trudno 
jednak stosowactQ metodQ, gdyz tylko nie- 
liczne prowincje nie sq graniczne. 

Na pocz^tku atakowac nalezy tubylcöw, 
gdyz Sc* stabo uzbrojeni, a ich prowincje - 
nie ufortyfikowane. Poniewaz wojowanie 
jest zaJQciem kosztownym, warto od czasu 
do czasu zdobyc stolic^ jakiegos kraju. Po 
pierwsze, zyskujemy troch$ gotöwki, po 
drugie, z pahstwem bez stolicy juz nikt nie 
nawi^ze stosunköw dyplomatycznych. 

Prowadz^c wojny z mocarstwami, wy- 
starczy pami^tac, ze atakuj^ zwykle tarn, 
gdzie s$ interesujgce je zasoby i nie ma ar- 
mii, co zazwyczaj ogranicza liczb^ zagro- 
zonych prowincji do kilku. Przeciw tej tak- 
tyce wystarcz^ kontrmarsze - jesli w jed- 

nej turze oddzialstacjonujews^siaduj^cej 
z wrogim mocarstwem prowincji A, powi- 
nien przemaszerowaö do prowincji B. W 
nastQpnej turze odwrotnie. 




Sztuczna Inteligencja 

dostosowuje süq ataku do 

liczebnosci przeciwnika, 

starajqc si§ wygrac 

minimalnym kosztem. 
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I Sztuczna Inteligencja dostosowuje süq 
ataku do liczebnosci przeciwnika, starajsc 
siq wygrac minimalnym kosztem. Gdy ata- 
V kowany fest fort pierwszego poziomu, do 
walknTjsza wi^c artyleria konna plus, na 
wabia, jednostka piechoty lub kawalerii. 
Wystarczci 2 oddziaty z broni^ paln^, by 
przeciwnik si§ wycofat. Warto dodaö, ze 
komputerowywrögbardzoprzywi^zujesiQ 
do swych koncepcji strategicznych i ataku- 
je zawsze kilka wybranych prowincji. 

Oddziatykuszniköwirycerzy(atakzelan- 
sjeröw) nadaj^ si$ do podbojöw Nowego 
Swiata, dopöki nie ma tarn fortöw. Pözniej 
staj^ si§ miesem armatnim dla skrytych za 
murami dziat - w poröwnaniu z nowocze- 
snymi jednostkami maj^ smiesznie malg 
site razenia. Zdobyte doswiadczenie mar- 
nuje si§... Lepiej nie produkowac wielu od- 
dziatöw tego typu, choc s^tanie. 

Gdy mozna juz rekrutowac grenadieröw, 
lepiej zrezygnowac z doktryny prymatu ar- 
tylerii nad broni^ innego rodzaju. Grupy pie- 
choty doskonale sobie radz^ z atakami na 
forty (spora sita ognia, duza ruchliwosc), a 
produkcja jednego oddziaiu grenadieröw 
jest znacznie tahsza niz artylerii. 

Dia strony atakujqcej najlepsz^ taktyk^ 
jest tyraliera - podejscie na granic? zasi§- 
gu ostrzatu przeciwnika i ruszenie Jaw^. 
Artyleria warto trzymac nieco z tylu, wysta- 
wiajsic piechoty lub jazdQ na wabia. Gdy 
artyleria przeciwnika odda salw§, nalezy 
podtoczyc wtasne armaty i zaatakowac. 
Podczas ataku na fort wystawianie na wa- 
bia oddziatöw, ktöre nie strzelaj^, mija si^ 
zcelem - komputerjest natyle inteligent- 
ny, ze nie atakuje ich, nie masensu wtakich 
bitwach uzywac oddziatöw do walki wr^cz. 
Podczas obrony natomiast najlepszy jest 
szyk ksztattem zblizony do czworoboku, 
kryj^cy artyleria (w polu) lub zapewniaj^cy 
jej wsparcie (w f orcie). 

Tylko maj^c zdecydowan^ przewags, 
mozna powierzyc dowödztwo swoich 
wojsk komputerowi. Trzeba si§ przy tym 
wykazac odwagg, bo komputer potraf i wy- 




cofac si§ w sytuacji, gdy ma duze szanse 
na zwyci^stwo. W obronie Sl bywa agre- 
sywna - chociaz bitwa jest juz przegrana, 
do kohcasciga artyleria, ktöra ponosi duze 
straty. 

Podczaswojnywartozastanowicsi^nad 
blokad^ portu przeciwnika. Zdobyte okr$- 
ty nalezy odsytac do rodzimego portu przez 
mato ucz^szczane akweny, zwykle s$ bo- 
wiem silnie uszkodzone i jakikolwiek kon- 
takt z nieprzyjacielem moze si«? zakohczyc 
zatoni^ciem. Jesli silna flota przeciwnika 
zablokuje nasz port, nalezy przerwac na ja- 
kisczastransportsurowcöwzkoloniialbo 
wyptyn^ccaf^flotcuspröbowacwydacwal- 
n^bitwQ(odradzam, jesli okr^tys^przesta- 
rzafe - bo skohczy si§ masakr^). 

Poröwnuj^csitQarmiikonkurentöwzsil^ 
wtasnej armii, warto pami^tac, ze decydu- 
je nietylko liczebnosc, ale i nowoczesnosc. 
Przestarzafe oddziaty praktycznie nie nada- 
jg si^ do dziatah zaczepnych, a w obronie 
sfabosc musz^ nadrabiac liczebnosci^. 

Rada 

W badaniach naukowych najwazniejsze 
jest dotrzymanie kroku konkurencji w roz- 
wijaniu techniki wojskowej, l^dowej i mor- 
skiej. Na pocz^tku nalezy wynalezcsposo- 
by f inansowania def icytu i dgzyc do zwi§k- 
szenia tempa prac badawczych o 25%. 
Do6c szybko potrzebna staje sie? mozli- 
wosc przewozenia drogami dwöch zaso- 
böw z pola i produkowania w miastach 
döbr z surowcöw pozyskanych w prowin- 
cji. Podbijaj^c kolonie, nalezy zadbac o 
zdobycie umiej^tnosci produkcji cukru i 
cygar oraz szkolenie bardziej wydajnych 
robotniköw. Z czasem trzeba utworzyc uni- 
wersytet. 

Rozwöj techniczny w dalszej cz§6ci gry 
zalezy od zasoböw danego kraju, trudno 
wi^c podac jego ogöln^ koncepcJQ. 

Opisanepodstawystrategiipowinnyufa- 
twic budow? imperium. Jesli dodac do nich 
informacjs, ze Sl cz^sto post^puje sche- 
matycznie i uderza w najstabsze 
miejsce, mamy gotow^ re- 
ceptQnasukces. 

Sir Haszak 
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Pracownia 
Komputerowa AB 

ul. Rzemieslnicza 13 
32-400 Myslenice 



l 



ARR GROUP 

tel. (012) 22 97 47 
http://www.arr.com.pl 



CD Projekt 

- sklep f irmowy 

pl. Konstytucji 3 Maja 5 
26-610 Radom 



H.U.G. - Komputer 

ul. Trakt Brzeski 68 
05-077 Stara Mitosna 
stoisko w markecie Welmax 



ADAP - Stoisko 
Firmowe 

ul. Przemyslowa 3 
40-282 Katowice 



ART-COM 

Ul. Grunwaldzka 120 
32-510 Jaworzno 



ComarLand s.c 

ul. Wielkopolska 1B 
44-335 Jastrz«jbie 



KARPATY 

ul. Rynek 14 
38-200 Jasto 



AGA Electronics 

ul. Ks. Skorupki 2 
16-300 Augustöw 




BILANG - Centrum 

Komputerowe 

pl. Rodra 8 




70-419 Szczecin 



- komputery 

ul. Sw. Rocha 10/218 
15-879 Bialystok 



Ksiegarnia 
„Wojciech Skolik" 



ul. Wolnoäci 62 
41-500 Chorzöw 



l 



AGATON 

(Sklep Pamia,tkarsko-Komp.-Muz.) 

ul. Odrodzenia 10 
12-100 Szczytno 



CD-MEDIA 

ul. Prosta 5 
87-100 Toruri 



COMPUTER CENTER 

Komputery - sprzedaz, uslugi 

ul. Szpitalna 62 
95-200 Pabianice 




FLOP 

Ul. Wieluhska 28 
42-200 Cz^stochowa 



ALTAR - sklep 
komputerowy 

ul. 3 Maja 7 
87-800 Wlodawek 




CD Perfect 

ul. Granitowa 13 
93-521 Lodz 



Daniel PPH 

ul. Witosa 4 ^ 

87-800 Wtoclawek 



Floppy Computer 
Systems 

ul. Grudzia,dzka 45 
87-100 Toruh 



AMICOM 

ul. Marszalka J. Pitsudskiego 14/82 
22-400 Zamosc 







CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Indyjska 25a 
03-957 Warszawa 



DeMeN Komputer 




AMIKOM PPHU 

ul. Sienkiewicza 81/3 lok. 120 
15-003 Biatystok 



CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Pereca 2 
00-849 Warszawa 




GIL 



ul. Kard. Wyszyhskiego 13 
70-200 Szczecin 



DIGITEL 

ul. Cechowa 22 ^ 
43-300 Bielsko-Biala 



GOLDREGEN 

AI. Najswietszej Mani Panny 11 
42-200 CzQStochowa 



ARETE s.c. 

SDH CENTRAL 1, II pujtro 
ul. Piotrkowska 165/169 
90-447 tödz 




CD Projekt 

- sklep firmowy 

ul. Starowislna 65 
31-052 Krakow 




Galeria Programöw 

ul, Mary Rynek 4 
31-041 Krakow 






Dia czlonköw 

GamblerClubu 
znizka 5% 




Twoje pismo, Twöj klub 

Alfabetyczny wykaz miast, w ktörych dzialaja. sklepy GamblerClubu 



Miejscowosc 

Augustöw 

Biatystok 



Bielsko-Biala 



Bilgoraj 
Chorzöw 

Ciechanöw 
CzQStochowa 

Gdynia 

Jaslo 



Nazwa sklepu 

• AGA Electronics 

• AMIKOM PPHU 

• COMPACT 
- komputery 

•WIZARD s.c. 

• DIGITEL 

• HDD-Komputer 

• Service-Q 

• P.U.P „Wach" 

• Ksiegarnia „Wojciech 
Skolik" 

• Pendex 
•FLOP 

• GOLDREGEN 

• Mawix 

• Rescom 

• KARPATY 



Miejscowosc 

Jastrzebie 

Jaworzno 
Jelenfa Göra 

Kamieniec 

Zqbkowicki 

Katowice 

KQdzierzyn 
-Kozle 

Kielce 

Krakow 



Legnica 

Lublin 

tödz 



Nazwa sklepu 

• ComarLand s.c. 

• ART-COM 

• WAM-CD 

•PUK 

• ADAP - Stoisko 

Firmowe 

• BHU Share 

• MEDIAKOM s.c. 
•ARR GROUP 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• Galeria Programöw 
•INFO COM s.c. 
•XYZ 

• ARETE s.c. 

• CD Perfect 



Miejscowosc 
Myslenice 

Olecko 
Pabianice 



Poznan 
Radom 

Rybnik 

Sieradz 
Slupsk 

Stara Milosna 
Szczecin 



Szczytno 



Nazwa sklepu 

• Pracownia Komputero- 
wa AB 

• INFOLAND 
•COMPUTER CENTER 

• Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 

• Kombit 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• MASTER 

• PALADYN - P.P.H.U. 

• Studio Komputerowe 
„STEL-DOM" 

• H.U.G. - Komputer 

• BILANG-Centrum 
Komputerowe 

•GIL 

• AGATON 



Miejscowosc 

Tomaszöw 

Toruh 



Warszawa 



Wielun 

Wloclawek 

Wroclaw 
Zamosc 



Nazwa sklepu 

• DeMeN Komputer 

• CD-MEDIA 

• Floppy Computer 
Systems 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• CD Projekt - sklep 

firmowy 

• F.H.U Mascomp s.c. 

• „S.S" s.c. 

• S.C. JROL" 

• PHU „IP" 

• ALTAR - sklep komp. 

• Daniel PPH 

• PIXEL 

• AMICOM 
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HDD-Komputer 

ul. Gttjboka 2 
43-300 Bielsko-Biafa 



MASTER 

ul. Kosciuszki 60 
44-200 Rybn.k 



PUK 

PrzedsiQbiorstwo Uslug Komp. 

ul. Zabkowicka 7 

57-230 Kamieniec Za.bkowicki 



Uslugi Komputerowe 
„Tomasz Smigielski" 



ul. Wilehska 57/42 
95 200 Pabianice 



INFO COM s.c. 

1 1 Przeds. Handlowo-Uslugowe 
I ul. Izerska 5 
I 59-220 Legnica 



Mawix 

ul. Janaz Kolna 2 
81-348 Gdynia 

http://www.mawix.com.pl 




Rescom 

ul 10 Lutego 23 
81-364 Gdynia 



S.C. „TROL" 

Uslugi Komputerowe 
Ul. Bystawska 79A 
04-993 Warszawa 






INFOLAND 

pl. Wolnosci 15 
19-400 Olecko 




MEDIAKOM s.c. 



ul, Mata 16 
25-012 Kielce 



Service-Q 

pl. Zwirki i Wigury 9A 
43-300 Bielsko-Biala 



P.U.P. „WACH" 
Salon Komputerowy 

ul. Kosciuszki 100 
23-400 Bilgoraj 



PHU „IP" 

ul. Sadowa 15 
98-300 Wieluri 



PALADYN - P.P.H.U 

ul. Pitsudskiego 5 B 
98-200 Sieradz 



ir 



S.C. 



AI. NiepodlegJosci rög ul. Wawelskiej 
Podziemia przy GUS, Pawilon nr 8 
Warszawa 



WAM-CD 

ul. Krötka 21 
58-500 JeleniaGöra 



Kombit 

os. Wichrowe Wzgörze 105A 
61-674 Poznan 



Pendex 



ul. Puhuska 20C (Pawilon „Optymista") 
06-400 Ciechanöw 



BHU Share 

skr. poczt. 387, tel. 602 76 29 73 
e-mail: share@sos.com.pl 
47-220 K<?dzierzyn-Kozle 



F.H.U. Mascomp s.c 

ul. Torunska 92 paw 15 
03-226 Warszawa 




PIXEL 

ul. Rzeznicza 5 
50-129 Wrodaw 



WIZARD s.c 

ul. Wyszyriskiego 2/1 
15-888 Biatystok 



Studio Komputerowe 




„STEL-DOM" 

ul. Jagielty 3 

76-200 Stupsk 



XYZ 

ul. Okopowa 6 
20-022 Lublm 



ZOSTAN CZLONKIEM GäMBLERCLUBU 



Jako cztonek GamblerClubu otrzymujesz: 



Imienna. karte klubowa. uprawniaj^ca. 
do zniiki przy zakupie gier w sklepach 
na terenie catego kraju 
(lista sklepow powyzej), 



Do wyboru jeden z trzech prezentow 
(szczegoty na stronach z prenumerata), 









Zopfaszamv^ 



JAN SZULER 



wazna do: 

12/99 




BezpTatny wst^p ' i 
na najwieksze w Polsce 
Targi Gier Komputerowych 
„Gambleriada", 



I 











« 



Szanse udziatu 
w specjalnych 
imp rezach 
organizowanych 
tylko dla 
klubo- 
wiczow. 






• * . . 












Czlonkiem GamblerClubu mozesz zostac oplacaja.c roczna. prenumerate Gamblera 








67 





Nie bQdzie Voodoo 3 3500! 

B^dzie, b$dzie t ale na*w$ zmie- 
niono na „Vooodo 3 3500TV". Fir- 
ma 3dfx stwierdzita, ze nikt nie da 
250 USD za karte, ktöra jest tylko 
trochß szybsz^ wersj^ Voodoo 3 
2000. Zbyt kusz^ce s^ propozy- 
qekonkurencji- All-In-Wonder 
128 firmy ATI czy ERAZOR III 
ELSY. Podobnie jak wymienione 
urz^dzenia, Voodoo 3 3500T V t>e- 
dzie multimedialnym kombajnem 
z wbudowanym tunerem telewi- 
zyjnym i radiowym, wej^ciami i 
wyjiciami wideo, dol^czonym 
oprogramowaniem nagrywaj^- 
cymfilmywformacieMPEG-2 itd. 
Ponadto V 3 3500TV produkowa- 
na b^dzie w dwöch wersjach: 
AGP i PCI (dotychczas planowa- 
no tylko AGP). Pozostate specyf i- 
kacje nie zmieni^siQ: zegar j^dra 
(i pami^ci) - 183 MHz plus 16 
MB SDRAM. Karta ma si$ poja- 
wicdopierowlipcu. 

MultimediaMark 99 

Nazwa znajoma, nieprawdaz? 
MultimediaMark 99 to prosty pro- 
gram testujqcy mozliwosci kom- 
putera pod k^tem wideo, obröbki 
obrazu i odtwarzania diwi^ku. 
Jego twörcami s^ „ludkowie od 
aDMarka" - firma Futuremark. 
MM 99 wrzucitem do K^cika 
Technicznego na kr^zku Gam- 
bler CD. 

Blqd w 3DMarku 99 Max 

Gtupio si§ chwalid, ale znalaztem 
bl^d w 3DMarku 99. Podczas te- 
stöw Voodoo 2 SLI w trybie 
latch", kombo V 2 ruszyfo w roz- 
dzielczosci 1600*1200! Okaza- 
k> siq, ze 3DMark zle inicjuje wy- 
sokorozdzielcze tryby graficzne. 
3DMark uruchamia si$ takze w 
1600x1200 na Banshee, cho- 
ciaz karta nie ma prawa pokazy- 
wac tej rozdzielczoöci, ze wzglQ- 
du na brak pami^ci (tekstury nie 
mieszcz^siQ w pami^ci lokalnej, 
a Banshee nie obstuguje tekstu- 
rowania z pami^ci komputera). 
Bl^d zostanie poprawiony w 
3DMark2000. 

Quake III Arena Test 

• Pisalem wielokrotnie o zale- 
tach 32-bitowego koloru i o tym, 
ze nowe gry bedc* go naprawd§ 
wykorzystywad. Engine Quake'a 
III Arena wnosi mgts, dym (ogon 
lec^cych rakiet) i rozbtyski swietl- 
ne. W trybie 32-bitowego koloru 
wygl^da to rewelacyjnie, a na 
Voodoo 3 ... tragicznie. 

• Przestroga dla wszystkich, 
pröbuj^cych zmierzyc szybkosc 
swojej karty graficznej w QIIIA 
Test 1.05. Okazuje siQ, ze kod 
trmedemo nie jest poprawnie za- 
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Komputery mozna i^czyc 
ze sob^ na kilka sposoböw. 
Pierwszy polega na bezpo- 
srednim pot^czeniu dwöch 
(wi^cej siQ nie da) maszyn za 
pomoc^ kabla zakohczonego 
z obu stron wtyczk^ typu RS- 
232 (tzw. kabel NULL- mo- 
dern) lub zt^czem Centro- 
nics. Rozwi^zanie to ma jed- 
nak wad§ - wi^kszosc gier 
nie korzysta z niego, a inne 
(np. Quake) maj^ z tym ktopo- 



W kartach sieciowych wy- 
st^puj^ dwa rodzaje zt^cz: 
BNC (czyli „bencek") i RJ-45. 
BNC stosowane s^ w ka- 
blach koncentrycznych, mo- 
g^cych przesytac dane z 
pr^dkosci^ do 10 Mb/s (wi?- 
cej sjq nie da ze wzgl^du na 
dose duz^ pojemnosc jedno- 
stkow^ - kazdy metr kabla za- 
chowuje si§ jak kondensa- 
tor, co uniemozliwia szybsz^ 
transmisji). Ponadto kabel 



Strukture sieci 
przy potqcxeniu kablem koncentrycznym 
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zt^cze BNC 



tröjnik 
kabel koncentryczny 
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Rys. 1 

ty. Jest to jednak wyjscie zde- 
cydowanie najtansze. 

Lepszym sposobem jest 
poi^czenie przez modern. 
Dzwonimy po prostu do zna- 
jomego i „niech zagrzmi^ 
dziata". W ten sam sposöb 
mozemy sie pot^czyö z ser- 
werami internetowymi i za- 
grac z ludzmi z catego swiata. 
Wadei tego rozwiqzania jest 
jednak fakt, ze po kilkunastu 
godzinach gry rachunek tele- 
foniczny moze stac si$ powo- 
dem wydziedziczenia, ban- 
kruetwa lub, w najlepszym ra- 
zie, powaznego ograniezenia 
wolnosci. Mi^dzy innymi dla- 
tego wtasnie wymyslono karty 
sieciowe i sieci lokalne. 

Karta sieciowa nie jest juz 
drogim urz^dzeniem - ceny za- 
czynaj^ si$ od 30 zfotych. Po- 
niewaz na rynku jest pod do- 
statkiem kart, niektörzy mog^ 
miec problemy z wyborem wta- 
seiwej. Jednym z kryteriöw 
podziatu kart sieciowych jest 
szybkosc transmisji. S^ urz$- 
dzenia, ktöre potrafi^ przestac 
1 Mb/s (megabitöw na Sekun- 
da czyli ok. 1,25 MB/s) - wi^k- 
szosci normalnych uzytkowni- 
köw to wystarezy. Drugi typ to 
karty 100 Mb. Przydaj^ si^ w 
duzych sieciach, z duzym prze- 
pfywem danych. Nie s^ jednak 
niezb^dne do gier, zas zbudo- 
wanie opartych na nich sieci 
jest sporo drozsze - co naj- 
mniej o kilkaset ztotych. 



nia jednego przewodu unie- 
ruchomione s^wszystkie ko- 
rzystajqce z niego maszyny 
(tzw. segment sieci). Problem 
wydaje si§ btahy, gdy po»^- 
czone s^ dwa lub trzy kompu- 
tery. W przypadku 50 moze 
si§ jednak okazac, ze siec 
cz^sciej nie dziata, niz dziala. 
Niew^tpliw^ zalet^ tego ro- 
dzaju pol^czenia jest prosto- 
ta i dose niski koszt. Struktura 
sieci przy potqczeniu kablem 
koncentrycznym przedstawio- 
nazostatana rysunku 1. 

Lepiej zastosowac siec 
opartci na skr^tee. Jest to za- 
kohezony wtykami RJ-45 ka- 
bel, skfadajqcy si^ z 8 zyt 
splecionych ze sob^ parami. 
Dzi^ki tej strukturze szybkosc 
transmisji moze osi^gn^c 
100 Mb/s. Niew^tpliw^wads* 
sieci wykorzystuj^cej skr^tk^ 
jest koszt, gdyz opröcz kart 
sieciowych i kabli, trzeba je- 



Struktura sieci 
przy potqcxeniu skretka 



t. 







f 




koncentrator 
lub HUB 



j 




J 




zt^cze RJ-45 



skr^tka 



JM 



Rys. 2 

taki nie moze byc dtuzszy niz 
180 metröw. Kolejn^ wad£\ 
kart BNC jest to, ze wykorzy- 
stuj^ce je siec jest awaryjna, 
gdyz w przypadku uszkodze- 



szcze kupic tzw. HUB (dla 4 
komputeröw - minimum ok. 
120zt,dla16-ok.250zi)lub 
koncentrator (ponad 800 zt). 
Röznica mi^dzy urz^dzeniami 



I Sami robimy olcablowanie 



Zeby zrobic koncenlryk (tzn. zalozy6 na niego kohcöwki BNC) kupujemy kabel (o 
dfugoöci nie przekraczaja.cej 1 80 m) i dwa bencki, najlepiej takie, ktöre daja. sie zamo- 
cowad bez uzycia zaciskarki (narzedzie to oznacza dodatkowy wydatek ok. 1 00 zi). Za- 
<ozy6 bencki jesl fatwo. Trzeba to jednak zrobi6 bardzo doktadnie. 

Do zatozenia wtyköw RJ-45 niezbedna jest zaciskarka (i troche doswiadezenia). Ze 
skretki zdejmujemy kawa»ek izolacji (dokladme tyle, ile trzeba, aby natozyc odpowie- 
dnio wtyk), wkfadamy zyiki do gniazdka i zaciskamy (calkiem niezle cwiczenie...). Nie 
trzeba zdejrnowac izolacji z zylek przed zacismeciem. Pamietajcie o doktadnym usta- 
leniu kolejnosci zyl we wtyczce! Z drugiej strony kabla musi byc taka sama. 

Dos6 wazne jest ulozenie kabli. Ewentualne potkniecie o kabel moze sie skohezyc 
wakaejami w gipsie. uszkodzeniem karty sieciowej albo (co jest bardzo czestym przy- 
padkiem) uszkodzeniem kabla - czasami bedzie dziata», a czasami nie. Czeka nas wte- 
dy wiele niezapomnianych przezyc zwia.zanych z problemem: „Dlaczego znowu siec 
pädia*?". Dlatego zachecam do umocowania okablowama sieciowego w sposöb, ktöry 
zapobiegnie podobnym wypadkom. 

W zasadzie lepiej jednak nie robic samodzielnie kabli... Gotowy koncentryk to wy- 
datek rzedu kilku lub kilkunastu zlotych (skretka podobnie). 
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Przepis na siec 



. 



Danie dla dwoch osöb 

Przepis 1 
Skladniki: 

2* komputery (z kartami sieciowymi na pokiadzie) 
1 * kabel koncentryczny z benckami na obu kohcach 
2' tröjniki (T-connectory) - okolo 3-4 zl kazdy 
2* terminatory - po 5 z\ 

Bierzemy w jedna. reke komputer, w dr uga. tröjnik i la.czymy ze soba. (przez karte sie- 
ciowa,). Bierzemy drugi komputer i drugi Iröjnik, i robimy to samo. Naslepnte dodafe- 
my kabel, podtaczaja.c go do tröjniköw Czekamy chwile i na brzydko wyglqdaja.ee, ni- 
czym nie zakryte koncöwki trojniköw zaMadamy terminatory. I mieszamy... 

Jeäli chodzi o hardware to juz wszystko. Pozostalo jeszcze skonfigurowac System. 
Wlaczamy wiec komputer, a po zaladowaniu naszego ulubionego systemu Windows 
98 (lub 95), wywolujemy Panel Sterowania->Sieci i dodajemy protoköl zgodny z IPX/ 
SPX. Jesli uezymmy to na obu komputerach, istnieje niezerowe prawdopodobienstwo, 
ze wszystko zadziara. 

Przepis 2 
Skladniki: 

2* komputery (röwniez z kartami sieciowymi) 

2* kable typu skretka 5. kategorii z zaciskami RJ-45 

1HUB 

Podla.czamy HUB do pradu (z doswiadezeh autora wynika, ze nie jest to oczywiste 
posuniecie) i laczymy go kablami z komputerami (numer portu w HUB le nie ma zna- 
czenia). Konfiguracja sieci taka sama jak w przepisie 1. 

(Je&li cheemy podlaczyc wiecej niz dwa komputery, wszystkie liczby oznaezone * na- 
lezy odpowiednio zwiekszyb). 

Autor zdaje sobie sprawe, ze najbardziej intuicyjnym sposobem zsieciowania dwöch 
komputeröw wydaje sie bezposrednie potaezenie ich kart sieciowych kablem koncen- 
trycznym (bez niepotrzebnych wydatköw na terminatory i tröjniki), lecz nie jest to naj 
lepsze rozwiazanie, bo... nie dziafa. 



polega na tym, ze HUB t^czy 
tylko jedn^ par§ maszyn i blo- 
kuje pozostale porty, a kon- 
centrator t^czy jednoczesnie 
kilka par. Z punktu widzenia 



matej sieci, HUB jest zupet- 
nie zadowalaj^cym rozwi^za- 
niem. 

Siec ze skr^tk^ ma struktu- 
re gwiazdzist^, tzn. kazdy 



AOpen DVD-9632 f^Open 





AOpen DVD-9632 to w tej 
chwili najszybszy nap§d DVD- 
-ROM na rynku. Oparty na 
czytniku Pioneera (A03/ 
103S), potrafi czytac kr^zki 
DVD z maksymaln^ pr^dko- 
sci^6x (do 8310 kB/s!), zas 
plytki CD - 32x (do 4800 
kB/s). Urz^dzenie praeuje w 
trybie Ultra DMA/33 i ma bu- 
for512kB. 

Na rynku pojawia si§ coraz 
wiecej nap^döw DVD-ROM o 
szesciokrotnej pr^dkosci, 
DVD-9632 byiby wi<?c tylko 
jednym z wielu, gdyby nie kilka 
cech szczegölnych. Po pierw- 
sze, sposöb tadowania ptyty. 
Zamiast popularnej wysuwa- 
nej tacki t AOpen ma na przed- 
niej sciance szczelin^, w ktör^ 
wklada si$ ptytQ - gdy znaj- 
dzie si^ dostateeznie gt^boko, 
czytnik „zasysa" j^ do srodka. 

Szczelinowy mechanizm ta- 
dowania ptyty jest naprawd^ 
swietny! Podczas trwaj^cych 



prawie miesi^c testöw bardzo 
przyzwyczaitem sie do niego - 
nie trzeba weiskae klawisza 
„Eject" przed wfozeniem kom- 
paktu. Szczelina wytozona jest 
od wewn^trz g^bk^, co chroni 
naped przed drobinkami kurzu 
(usuwane s^ z ptyty podczas 
jejwktadania). 




Po drugie, czytnik odezytat 
wszystkie ptyty, jakie posia- 
dam! Nie bytoby w tym nie 
dziwnego, gdyby nie fakt, ze 
bez problemu czytat nowe 
kr^zki BTC (nie zöttawe, ale 
biate od göry), z ktörymi nie 
poradzit sobie zaden naped 
CD czy DVD! Produktowi A- 
Open nie sprawiato ktopotu 



komputer jest podtciczony od- 
dzielnym kablem do wspölne- 
go HUB-a. Zapewnia to dzia- 
tanie pot^czeh, nawet gdy 
inne odeinki zostan^ uszko- 
dzone. 

Maksymalna dtugosc poje- 
dynezego kabla zalezy od 
HUB-a i zwykle wynosi okoto 
100 m. Struktura sieci opartej 
na skretee ukazana jest na ry- 
sunku 2. 

Skr^tk^ mozna pot^czyc 
röwniez dwa komputery bez 
uzycia HUB-a czy koncentra- 
tora. Potrzebny jest do tego 
jednak speejalny kabel z prze- 
plotem, tzn. kolejnosc zyt 
z obu stron jest rözna. 

Problemy mog^ wyst^pic je- 
dynie przy konfigurowaniu sie- 
ci, czyli przy instalacji i konfi- 
guraeji protokotöw oraz ustug. 
Typowym protokotem siecio- 
wym (dla sieci lokalnych) jest 
IPX. Stosunkowo tatwo go in- 
stalowac i ustawiac, korzysta z 
niego wi^kszosc gier. 

W duzych sieciach z serwe- 
rami uzywany jest protokötzna- 
ny z Intemetu, czyli TCP/IP 
Jego konfiguracja moze nastre- 
czyc troche ktopotöw, wi§c naj- 
lepiej zwröcic sie o pomoc do 
administratora sieci. 

PiTER! 



odezytanie dose nietypowych 
kr^zköw Verbatim (niebie- 
skich od spodu), co nie udato 
sie czytnikom DVD Toshiby. 

AOpen to znakomity naped 
do ogl^dania filmöw z DVD. 
Czyta wszystkie ptyty tego typu 
- jednostronne, jednowar- 
stwowe (4,7 GB) i dwustron- 
ne ? dwuwarstwowe (17 GB). 
Wystarczy odpowiedni pro- 
gram (np. PowerDVD) i juz 
mozemy skoczyc do wypozy- 
czalni po film na DVD. 

W zasadzie jedyna wada 
DVD-9632 to brak cyfrowego 
wyjscia audio (S/PDIF) - w to 
2-igtowe zt^cze wyposazony 
jest kazdy naped CD i DVD. 
Na szczescie wiekszosc z 
Was korzysta pewnie z t^cza 
analogowego, wiec nie bedzie 
problemu. 

PitA 

Cena(zVAT):606zt. 

Do testöw dostar czyta firma 
California Computer Compa- 
ny, 02-285 Warszawa, ul. Szy- 
szkowa 20, telefon (022) 
6680200, faks 6680240, 
e-mail: ccc@california.pl, 
http://www.california.pl. 



implementowany. Jesli ktos mimo 
wszystko chee spröbowac, poda- 
je, jak zmierzyc liczbe fps. W kon- 
soli ("") wpisujemy kolejno: 
cg_drawfps 1 , timedemo 1 , demo 
q3test1 (lub q3test2). Przez 
pierwsz^ minute komputer nie 
bedzie dawat znaku zycia, ale tym 
sienieprzejmujcie. 
• Posiadacze Voodoo Graphics, 
Voodoo Rush czy Voodoo 2 w usta- 
wieniach Q3A Test powinni wy- 
bra6 „Voodoo OpenGL" jako ren- 
derer grafiki, a wfasciciele Voo- 
doo3 czy Banshee musz^ wybrac 
„Default OpenGL"* 

Emulator Glide dla RIVY TNT 

Creative jak zwykle dba o swoieh 
klientöw - nabywcöw karty Gra- 
phics Blaster RIVA TNT. Naj- 
pierw wydano patch z cieniami 
wolumetrycznymi (korzystaj^cyrm 
z bufora szablonowego) do Un 
reala, a teraz najnowsze sterowm- 
ki karty emuluj^ Glide 11 ! Dzieki 
temu na Graphics Blasterze moz- 
na uruchomic wiekszosc gier, 
ktöre dotychezas dzialaly wyi^cz- 
nie na Voodoo! Niestety, sterow- 
niki nie wspötpracuj^ z kartami 
TNTinnych producentöw,,, 

ABIT i Whitney 

ABIT rozpocz^t produkejs swej 
pierwszej ptyty opartej na najnow- 
szym chipsecie Intela - 810 
(Whitney). WX6 bedzie wspieraö 
magistrale gföwne 66 i 100 MHz 
oraz tryb Ultra DMA/33 i 66 dla 
twardych dysköw. Ptyta ma by<i 
wyposazona w dwie podstawki 
pod moduty DIMM (maksymalnie 
512 MB pami^ci), zintegrowany 
ukiad graficzny (w chipsecie), 
4 MB SDRAM pami^ci dla grafiki, 
wbudowany procesor Vortex 
(A3D) oraz pi§c slotöw PCI i je- 
den AMR (ani jednego ISA!). 

LivelWare 2.0 

Creative Labs opublikowal uaktu- 
alnienie Live'Ware 2.0 dla kart 
SB Live', co oznacza: rozszerze- 
nie programowej polifonii do 
1 024 gtosöw :-D, kolejne ustawie- 
nia srodowiskowe, ale takze (wre- 
szeie!) filtry HRTF dla stuchawek 
oraz dwöch i czterech gtosniköwl 
Wedtug Creative, Live! bedzie te- 
raz w stanie zasymulowac diwit. 
dochodz^cy z göry i z dotu. Po- 
nadto Live'Ware 2.0 umozliwia 
karcie Live! symulaq<? odbic i po- 
chtaniania diwi^ku, jednak 
podobno bardzo ograniezon^. 
Na lato Creative zapowiada kolej- 
ny update -3.0. 

Wiesci zebrat 

PitA (pila@ganibler.com.pl) 
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Okulary migawkowe APEC VR97 





Okulary migawkowe z wy- 
gl^du przypominaj^ zwykte 
okulary, s^ tylko troch§ ma- 
sywniejsze i pot^czone z kom- 
puterem za pomocsi kabelka. 
Zamiast szkiet maj^ dwa ekra- 
ny LCD: jeden dla lewego, 




drugi dla prawego oka. Zasa- 
da dziatania jest prosta. Oku- 
lary najpierw polaryzuj^ lewy 
ekran, ktöry robi si§ ciemny - 
na swiat patrzymy tylko pra- 
wym okiem. Komputer, zsyn- 
chronizowany z okularami, 
pokazuje na ekranie monitora 
obraz przeznaczony dla pra- 
wego oka. Po chwili okulary 
zastaniaj^ prawe oko, a odsta- 
niaj^ lewe. Komputer zmienia 
obraz na troszk§ inny, prze- 
znaczony dla drugiego oka. 

ZmianytenastQpuj^do 120 
razy na sekund§ - tak szybko, 
ze nie jestesmy w stanie ich 
zaobserwowac. Nasz mözg 
odbiera odmienne informacje 
dla oka lewego i prawego, 
„skleja je" i interpretuje jako 
prawdziwy, przestrzenny obraz! 
Gdy patrzymy na ekran przez 
okulary migawkowe, wydaje 



nam si§, ze jest wkl^sty. Moni- 
tor staje si§ niejako oknem na 
inny swiat! 

VR97 to okulary migawko- 
we firmy APEC (Artificial Pa- 
rallax Electronics Corpora- 
tion). Z wygl^du przypominaj^ 
okulary 3D-MAX (te- 
stowane w Gamble- 
rze 9/97), jednak 
aby przyt^czyc je do 
komputera nie trze- 
ba instalowac zad- 
nej karty (jak w przy- 
padku 3D-MAX), tyl- 
ko zewn^trzny adap- 
ter (biate pudetko 

wielkosci paczki pa- 
pierosöw), ktöry 

umieszcza si§ mi^dzy kartg 

graficzn^a monitorem. 

Instalacja okularöw jest ba- 
nalnie prosta: wystarczy od- 
powiednio podt^czyc specjal- 
ny, 3-kohcöwkowy kabel. Jed- 
n$ z koricöwek wtyka si§ w 
kartQ graficzn^, do drugiej 
podpina monitor, a do trzeciej 
- adapter, do ktörego nalezy 
podt^czyc zasilacz (jest w 
komplecie) i same okulary 
(mozna 2 pary jednoczesnie). 

Trudnosci zaczynaj^si^ do- 
piero przy instalacji dot^czone- 
go oprogramowania. Moje oku- 
lary nie chciaty wspötpracowac 
z kartet z uktadem TNT2, zain- 
stalowan^ w komputerze. W 
dokumentacji znalaztem list§ 
„kompatybilnych adapteröw": 
ViRGE, Trio64, Mach64 - zad- 
nych nowych pozycji jak RIVA 
128/TNTczySavage. 




Zainstalowatem wi^c wy- 
ci^gni^ z lamusa, przedpo- 
topow^ kartQ PCI z uktadem 
ATI Mach64 i 1 MB pami^ci. 
Niestety, takze ten akcelera- 
tor nie rozwi^zaf problemu. 
Oprogramowanie uparcie 
twierdzito: „Unknown VGA 
manufacturer". Okulary za- 
dziataty dopiero, gdy zainsta- 
lowatem kartQ z uktadem CL- 
5465 (Laguna3D). Program 
steruj^cy, VRTool, ruszyt i po- 
zwolit mi wybrac cz^stotli- 
woscodswiezania. 

Dziatanie okularöw VR97 
opiera sie na przeplocie. Cz§- 
stotliwosö odswiezania ekra- 
nu ustawiana jest w przedzia- 
le 43-60 Hz z przeplotem 
(86-120 Hz efek- 
tywnie), zatem moni- 
tor rysuje na prze- 
mian linie parzyste i 
nieparzyste. Jesli li- 
nie parzyste zawie- 
raj^ obraz przezna- 
czony dla lewego 
oka, a nieparzyste - 
dla prawego, mozna 
w prosty sposöb 
uzyskac obraz tröj- 
wymiarowy. 

Do okularöw do- 
t^czony jest kr^zek z 
oprogramowaniem 
oraz przyktadowymi 
tröjwymiarowymi 
zdJQciami. S3 to 
zwykle pliki BMP, li- 
nie parzyste przeznaczone s$ 
dla jednego oka, a nieparzy- 
ste - dla drugiego. 

Okulary VR97 mozna na- 
byc w specjalnym zestawie 
Virtual Visor, ktöry zawiera 
kr^zek z demkami gier De- 
scent II, Fatal Racing i Slip- 
stream 5000. Niestety, zadna 
gra nie chciata ruszyc na mo- 
ich kartach graficznych - kaz- 
da wymagata starego Trio64 
lub ViRGE. 

Problem zgodnosci gry i oku- 
laröw rozwi^zuje urzqdzenie 
o nazwie IT-338 Dr. 3-D. Jest 
to mate pudetko podt^czane 
jako przejsciöwka mi§dzy mo- 
nitorem a kart^ graficzn^. Do 
pudetka podpina si§ okulary 
migawkowe: pasuj^ i VR97, i 
np. 3D-MAX. Oczywiscie Dr. 
3-D nie wymaga juz adaptera 



z zestawu VR97 - wystarczy 
same okulary. Nie trzeba tez 
instalowac zadnych sterowni- 
köw. 

Dr. 3-D dokonuje sztucznej 
separacji obrazu dla lewego i 
prawego oka. Dzi^ki temu 
kazdc* gr$ przerabia na prze- 
strzenny i dziata z kazd^ kart^ 
graficzn^! Bez problemu 
podt^czytem okulary do TNT2 
i uruchomitem Quake'a II w 
trybie OpenGL Niestety, 
sztuczne „przerabianie" obra- 
zu dla okularöw migawko- 
wych nie dato tak dobrych 
efektöw jak w przypadku gier 
specjalnie w tym celu przygo- 
towanych, choc dodato tro- 
ch§ gt§bi. 




Przyktadowe zdjecie 3D. Oglqdane praez okulary 
migawkowe staje si? naprowde trojwymiarowe! 

Oba zestawy, chociaz wci^z 
niedoskonate, b$d^ jednak 
budzic zainteresowanie ze 
wzgl^du na dose przyst^pn^ 
cen§ (pod tym wzgl^dem bij^ 
na gtow§ hetmy VR). Gracze 
o duzych wymaganiach mu- 
sz^ poczekac na lepsze urz^- 
dzenia, ktöre prawdopodob- 
nie pojawi^ si$ w niedalekiej 
przysztosci. 

PitA (pila@gambler.com.pl) 

Ceny brutto: VR97 - 415 zt, 
Virtual Visor - 440 zt, IT-338 
Dr. 3-D - 270 zt. 

Do testöw dostarezyta firma 
WITEX, 85-011 Bydgoszcz, 
ul. Sniadeckich 28/8, tel. 
(0-52) 345 62 14. Http://www. 
witexvision. com.pl, e-mail: wi- 
tex@hmr.pl. 
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Kierownice z rodziny Destiny 




rownica nie ma dedykowa- 
nych sterowniköw, trzeba wiec 
korzystac z tych standardo- 
wych, dostepnych w Win- 
dows. Przez kilka minut me- 
czytem sie z dobraniem odpo- 
wiedniego sterownika. Skort- 




Destiny Force Feedback 
Steering Wheel i Destiny Ulti- 
mate PC Steering Wheel to 
kierownice firmy Leda Media 
Products. Pierwsza jest mo- 
delem bardziej zaawansowa- 
nym t wyposazonym w sitowni- 
ki poteguj^ce wrazenia orga- 
noleptyczne graczy. Druga to 
po prostu zwykla kierownicaz 
pedatami. Obie nalez^ do ro- 
dziny Destiny. 

Ze zrozumiatych wzgledöw 
w pierwszej kolejnosci testo- 
walem drozszy model. Wy- 
gl^d ma dose ciekawy, ale 
gdy podt^czytem go do PC 
spotkata mnie przykra niespo- 
dzianka. Urzctdzenie korzysta 
bowiem z matego portu 
COM, co dla niektörych uzyt- 
kowniköw (w tym röwniez dla 
mnie) oznacza konieeznose 
podpiecia myszy pod inny 
port i uzycia przejsciöwki. 

Po zainstalowaniu sterowni- 
köw dostarczonych razem z 
kierownice mozna zaez^c za- 
bawQ. W pudetku znajdujcisie 
dwie gry w petnych wersjach: 
Need For Speed III i Andretti 
Racing - obie korzystaj^ztech- 
nologii force feedback. 

Doznania wstrz^sowe ofero- 
wywane przez kierownice s^ 
dose przyjemne i trzeba przy- 
znac, ze jakosci^ nie odbiegaj^ 
od generowanych przez pro- 
dukty konkurencyjne. W pro- 
dukeie firmy Leda zastoso- 
wano jednak dosö dziwne 
rozwi^zanie, ktöre 
moze czasem 
zdenerwo- 



wac uzytkownika. Otöz na we- 
wnetrznej stronie kota umie- 
szezono trzy diody (na görze, 
po lewej i po prawej), zas po 
drugiej stronie - elementy 
swiattoczute. Jesli zastania- 
my palcem ktör^s diode, 
force feedback dziata, je- 
ieli tego nie robimy, zosta- 
je wy^ezony. Denerwuje 
to zwtaszcza na ciasnych 
zakretach, gdy trzeba zmie- 
nic chwyt kota. W momencie 
najwiekszego oporu sitowniki 
przestaj^ dziatac i l^dujemy w 
rowie. Musiatem zakleic jedn^ 
diode plastrem i wtedy moje 
ktopoty si^ skohezyty. Za takie 
pieni^dze oczekiwatbym pro- 
duktu, ktörego nie trzeba ulep- 
szac prowizorkami! 

Kolo kierownicy jest zbyt 
cienkie, a materiat, z jakiego zo- 
stato wykonane, wywotuje szyb- 
kie pocenie sie r^k. Jesli ktos 
ma na podtodze gote klepki nie 
przykryte dywanem, to przy 
moeniejszym nacisku pedatyza- 
czn^sie odsuwac i co jakis czas 
bedzie musiat je nogami przy- 
ci^gac do siebie. 





Destiny Force Feedback Steering 
Wheel - nie pozbawiona wad kie- 
rownica kosztuje fyle, co urzqdze- 
nia Microsohu czy Logitecha. 




Destiny Ultimate PC Steering Wheel 
wyglqda niemal identycznie jak 
„starszy brat", nie ma tylko force 
feedbacku. 



Kierownice przymocowuje 
sie do stotu za pomocci przy- 
ssawek lub dwöch scisköwza- 
ktadanych od przodu na blat 
biurka - to jedyne stuszne roz- 
wi^zanie. Wszystkie przyciski 
na kierownicy s$ tatwo dostep- 
ne i mozna je konfigurowac 
wedtug potrzeb. Ludzie z 
mniejszymi dtonmi mog^miec 
ktopot z dosiegnieciem ste- 
rownika krzyzowego, umie- 
szezonego zbyt blisko 6rodka 
kierownicy. Swoj^ drog^ - ani 
razu mi sie nie przydat. 

Przejdzmy do omöwienia 
modelu tahszego. Wyglqda 
tak samo, wyröznia sie tyl- 
ko innym kolorem srod- 
ka kierownicy oraz 
brakiem napisu z 
przodu. Do blatu 
mozna go przy- 
b mocowac tylko 

m zapomoc^mar- 
nych przyssa- 
wek. Poniewaz 
urz^dzenie ko- 
rzysta z moenej spre- 
zyny kontrolujcicej odbicie, 
przy gwattownych manewrach 
moze sie przesuwac. Samo 
podt^czenie nie sprawia szcze- 
gölnych ktopotöw, bo pro- 
dukt komunikuje sie z kompu- 
terem za pomoeq 
Game Portu. 

Problemem bytje- 
dynie troche dziwny 
procesinstalacji. Kie- 



czyto sie tym, ze kierownica 

zostatazainstalowanajako nie- 
standardowy kontroler gier. 

Destiny Ultimate PC Stee- 
ring Wheel ma te same wady, 
co jej drozsza siostra, odnio- 
stem jednak wrazenie, ze gdy- 
by moeniej trzymata sie stotu, 
bytaby od niej bardziej precy- 
zyjna. 

Firma LMP zaezyna zdoby- 
wac rynek, jej produkty po- 
winny byc wiec tansze od kie- 
rownic konkureneji. Za 699 zt, 
bo tyle kosztuje model Force 
Feedback Steering Wheel, 
mozna kupic kierownice Mi- 
crosoft lub Logitecha - 
produkty nie obarezone tylo- 
ma wadami. Jesli ktos ma 
duzo pieniedzy, dywan na 
podtodze, tasme izolacyjn^ i 
troche moenego kleju (a nie- 
ktörzy jeszcze przejsciöwke 
do portu COM), moze wybrac 
ktör^sztych kierownic. Innym 
polecam raezej produkty bar- 
dziej znanych firm. 

Zulu 

Dystrybucja w Polsce: 
Manta, tri. Niemcewicza 7/9, 
lok. 2, 02-022 Warszawa, 
tel. (0-22) 658 09 50, email: 
manta@gromit.pmc.com.pl 

Ceny (z VAT): Destiny For- 
ce Feedback Steering Wheel 
- 699 zt; Destiny Ultimate PC 
Steering Wheel - 299 zl. 
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ZalogaG to pierwsze polskie, pro- 
fesjonalnie wykonane, interneto- 
we czasopismo poswi^cone grom 
komputerowym. Magazyn przygo- 
towywany jest w postaci pliköw 
HTML i rozsytany za darmo przez 
e-mail. Na ströme Zatogi znajdzie- 
cie formularz prenumeraty, spis 
tresci najnowszego numeru, archi- 
wum z poprzednimi wydaniami 
oraz mformacje o redakcji (patrz 
takze kr^zek 6a/99 Gamblera). 

http://www.zalogag.zone.pl 

• • • 

Jednym z najpopularniejszych se- 
riali SF wszech czasöw jest Star 
Trek. Jesli chcielibyscie dowie- 
dzteö siq ciekawych rzeczy o 
grach i programach stworzonych 
na jego podstawie, zapraszamy 
na strony poswi^con^ wfasnie 
Gwiezdnej W^dröwce. Znajdzie- 
cie tarn recenzje, obrazki, filmy, 
porady, demka i patche do wszyst- 
kiego, co kiedykolwiek powstafo 
na komputer, a miato zwi^zek z ST. 
http://www.albedo.com.pl/ 

startrek 

• • • 

Wielbiciele gier Commandos: 
Behind Enemy Lines oraz C: 
Beyond the Call of Duty powinni 
zajrzec do Bazy Komandosöw. 
Umieszczono tarn wiele informacji 
na temat tych gier, sporo scree- 
nöw, patche, cheaty oraz forum 
wymiany wrazeri z innymi gracza- 
mi. Baza Komandosöw znajduje 
si^podadresem j 

http://commandos.strefa.com 

• • • 

Poszukuj^cy nowinek z rynku elek- 

tronicznej rozrywki powinni zoba-, 

czyc strony Games.pl. Mozna tamj 

(poza nowosciami) znalezc recen--' 

zje, porady dla graczy potrzebuj^- , 

cych pomocy, doktadne opisy gier 

oraz tösty najnowszego hardwa- 
re'u. I 

http://www.games.pl I 

• • • 

Milosniköw gier role-playing (za- 
rowno w wydaniu tradycyjnym, jak 
i wirtualnym) z-pewnosci^ ucieszy 
strona, na ktörej znajd^ opisy 
swiatöw Advanced Dungeons & 
Dragons, The Call of Cthulu oraz 
Aphalon. Ponadto dowiedz^ si§, 
gdzie i kiedy odbywajci si$ sesje 
RPG na IRC-u. W serwisie znajdu- 
je si§ takze recenzje gier kompute- 
rowych oraz k^cik „Prasa, Ksi^zka 
& Stuft", z ciekawymi recenzjami 
i opowiadaniami. 
http://www.free.com.pl/exe- 

rion j 

• • • 

Mitosnjcy wirtualnej pilki noznej | 
powinni zapoznac si§ ze strony 
Championship Managera, na 




Cxyli jak slp zachowywac w Internecie 



Dawniej dost^p do Interne- 
tu traktowany byt jako przywi- 
lej, a nowi uzytkownicy nie- 
smiato wchodzili w ten taje- 
mniczy swiat, na ogöl „prowa- 
dzeni za r^k?" przez znajo- 
mych. Od nich uczyli sie?, jak 
korzystac z Sieci oraz co wol- 
no, a czego nie wolno robic. 
Przestrzegali specjalnych za- 
sad zachowania, internetowej 
etykiety, ktöra z czasem na- 
zwanazostata Netykiet^. Dzi§ 
nowi uzytkownicy cz^sto na- 
wet nie wiedze^ ze cos takie- 
go istnieje. 

Kilka rad 

Po pierwsze: w Internecie za- 
wsze uzywajmy eleganckiego 
JQzyka. Niezaleznie od tego t z 
kirn si$ komunikujemy, musi- 
my zachowac chociaz mini- 



mum szacunku - takie jest naj- 
wazniejsze prawo Sieci. 

Bardzo wazne jest „wtasci- 
we" odpisywanie na maile. 
Gtöwne zasady, ktörych war- 
to si§ trzymac, to: 

• NIE powirv 
no si$ cyto- 
wac calosci 
listu, lecztyl- 
ko te frag- 
menty, ktöre 
komentuje- 
my. 

• NIE nalezy 
zmieniac 
tresci cyta- 
tu. Popra- 
wia6 moz- 
na tylko li- 
teröwki i to 
wtedy, gdy 
mamy pew- 



nosc, ze bte*d nie zostal 
popetniony celowo. 
NIE jest mile widziane wy- 
syfanie pliköw e-mailem, 
chyba ze umöwilismy si§ z 
kims, ze wlasnie t^ drog^ 
cos mu dostarczymy. 
NIE powinno si§ zbyt cz§- 
sto uzywac duzych liter. Sto- 
wa napisane DUZYMI litera- 
mi oznaczaj^, ze zostatyby 
wypowiedziane podniesio- 
nym gtosem. Osoby na- 
gminnie uzywaj^ce Caps- 
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Za naruszenie Netykiety administrotorzy mogq karac 
nawet „banem", ayli zablokowaniem dostepu do listy 
dyskusyjnej lub serwera IRC. 





Jedyne licz^ce si^ przegl^- 
darki dla Windows to Net- 
scape Navigator i Micro- 
soft Internet Explorer. Möwi 
sie, ze jedna i druga ma taks* 
sam^ liczbe zwolenniköw t ale 
badania przeprowadzane na 
wielu stronach WWW suge- 
ruj^, ze internautöw uzywa- 
j^cych MSIE jest wi^cej. Wi- 
dac to zwtaszcza w Polsce, 
np. statystyki serwisu Gam- 
bler On-Line pokazuj^, ze az 
78% odwiedzajcjcych korzy- 
sta z przegl^darki Microsoftu! 



Wlasnie rozpoczyna sie 
pi^ta runda batalii mi^dzy fir- 
m^ Billa Gatesa a Netscape. 
Obecnie, to znaczy w chwili 
powstawania tego artykutu, 
sytuacja wygl^da w miare cie- 
kawie, poniewaz Internet 
Explorer 5.0 wydano jakis 
czas temu, natomiast o pi^tej 
wersji Netscape'a mozemy na 
razie tylko poczytac, ewentu- 
alnie poznac fragmenty jej 
kodu zrödfowego. 

Najnowsza wersja MSIE 
przynosi wiele innowacji. Nie 



s^to tylko zmiany kosmetycz- 
ne. Jedna z najbardziej przy- 
datnych to mozliwosc zapisy- 
wania na dysku interesuj^cej 
nas strony razem z grafik^ i 
wszystkimi apletami i skrypta- 
mi Javy. Gdy dodajemy strony 
do „Ulubionych", mozemy za- 
znaczyc opcje „Make availa- 
ble online", co sprawi, ze na 
nasz dysk trafi nie tylko stro- 
na, ktör^ wlasnie ogl^damy, 
ale röwniez te pliki, do 
ktörych odwofuj^ si? linki na 
niej. Podczas dodawania za- 
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Netscape 5.0 jest projektem „ogölnointernetowym*. 
Prace nad nowq przeglqdarkq koordynowane sq przez 
strony www.mozilla.org. 



Internet Explorer 5.0 umozliwia sciqgnif cie nie tylko 
strony zaznaczonej jako „Ulubiona", ale takze innych, 
do ktörych linki mozna na niej znalezc. 



INTERNET 



Locka („krzycz^ce") irytuj^ 
wiekszosc internautöw. 



Netykiefa a grupy 
„newsowe" i listy 
dyskusyjne 

Netykieta zawiera tez reguly 
dla korespondencji „maso- 
wej", czyli dostepnej wielu 
uzytkownikom (np. listy dys- 
kusyjne i grupy „newsowe"). 
Oto podstawowe zasady: 
• Gdy piszemy list, ktöry ma 
trafic do duzej liczby czytel- 
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Nety kiel? w wersji elektronianej znalezc mozna w wielu 
miejscach w Internecie, np. wersj? polskojezycznq pod 
adresem: http://www.winler.pl/netykieta. 



niköw, starajmy sie skupic 
na temacie - nie wszystkich 
interesujct nasze dygresje. 
NIE powinno sie cytowac 
sygnatury swojego przed- 
möwcy. Sygnatura to pod- 
pis zawieraj^cy najwazniej- 
sze dane osoby wysytaj^cej 
list. Sygnatura nie powinna 
byc duza: od 3 do 4 linijek 
tekstu najzupetniej wystar- 
czy. Mozna w niej podac 
swöj adres (adresy) e-mail, 
ICQ UIN oraz adres swojej 

strony WWW. 
Niektörzy na 
kohcu sygnatu- 
ry zamieszcza- 
jsi krötk^ sen- 
tencje, cos w 
rodzaju zycio- 
wego motto. 
• NIE cytuj- 
my prywatnych 
listöw na gru- 
pach czy li- 
stach dysku- 
syjnych. Jest 
to w najwyz- 
szym stopniu 
naganne! 



H ff U«. 





pamietywany jest röwniez 
stan poszczegölnych ramek, 
co pozwala na „zbookmarko- 
wanie* konkretnej informacji 
lub czQsci strony. 

Na stronach ze skryptami 
Java czesto pojawiafy sie bJe- 
dy. W IE5 zamiast tajemnicze- 
go komunikatu o btedzie do- 
stajemy doktadny jego opis 
oraz wskazanie, co go spowo- 
dowato. Poprawiono röwniez 
obsluge cache'u. Nowy IE, w 
odröznieniu od poprzednich 
wersji, sci^ga nowe wersje 



pliköw, kieruj^c sie nagtöwka- 
mi HTTP - to nie tylko przy- 
spieszy tadowanie stron, ale 
powinno tez zmniejszyc ruch 
wSieci. 

Zmian kosmetycznych tak- 
ze jest sporo. Mozemy na 
przyklad dowolnie konfiguro- 
wac pasek narz^dziowy, a 
odnosniki znajduj^ce sie na 
pasku f^cza ogl^dac jako 
krötk^ liste. IE5 zapamietuje 
röwniez informacje, ktöre 
wpisalismy w formularzach 



na stronach 
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IE5 pomoze nam w wypelnianiu f ormu larzy na stronach 
WWW, pokazujqc to, co ostotnio wpisalismy do formu- 
larzo. 



WWW i gdy 
nastepnym ra- 
zemzaczniemy 
wypetniac ten 
samformularz, 
ustuzniejewsta- 
wi. 

Projekt Mo- 
zilla, ktörego 
owocem ma 
byc pi^te dziec- 
ko z serii Net- 
scape Naviga- 
tor, prowadzo- 
nyjest nietypo- 
wo. Firma Net- 
scape ogtosi- 
ta, ze w prze- 



• Czytajmy FAQ (Frequenty 
Asked Questions - czyli in- 
formacje na dany temat ze- 
brane w postaci odpowiedzi 
na najczesciej zadawane py- 
tania) listy/grupy, do ktörej 
sie zapisujemy! Uchroni to 
nas przed zadawaniem py- 
tah, ktöre doswiadczonych 
uzytkowniköw doprowadza- 
J3 do bialej gor^czki. 

• NIE „spamujmy". Spam, to 
najogölniej - kazda infor- 
macja, ktöra nie interesuje 
adresata. Spamu nie wol- 
no wysyfac do poszcze- 
gölnych internautöw, a w 
szczegölno^ci - do list dys- 
kusyjnych. Do spamu zali- 
czaj^ sie wszelkiego rodza- 
ju reklamy, manifesty poli- 
tyczne i religijne. Wysytanie 
spamu jest karygodnym na- 
ruszeniem Netykiety. 

Przestrzeganie kodeksu 
ufatwi zycie i Warn, i innym 
uzytkownikom Sieci. A o to 
przeciez chodzi. 

Aragom 




gl^darce mog^ si^ znalezc 
fragmenty kodu, napisane 
przez programistöw z cafego 
swiata. Na razie nie mamy je- 
szcze wielu informacji - we- 
rsji beta nowej przegl^darki 
zapowiedziano na koniec 
czerwca. Znamy juz jednak 
kilkaszczegötöw. 

Jedn^ z najciekawszych 
nowosci jest funkcja „silent 
download", ktöra mialaby od- 
powiadac za sci^ganie du- 
zych pliköw z Sieci w mo- 
mencie, gdy uzytkownik nie 
uzywa tsjcza. Inn£i zalet^ NN 
5.0 ma byc ElectricalFire - 
engine przyspieszaj^cy wy- 
konywanie skryptöw i aple- 
töw Javy. Nowy Netscape ma 
röwniez sam si§ konfiguro- 
wac i dostosowywac do moz- 
liwosci danego systemu. 

Wyscig producentöwtrwa. 
Werdykt, ktöra przegl^darka 
jest lepsza, b^dzie mozna 
wydac dopiero po ukazaniu 
sie Netscape'a 5.0, a wi§c 
prawdopodobnie jesieni^. 

Aragorn 



ktörej jest wlasciwie wszystko, co 
moze si^ przydac. Znajduj^ sie 
tarn informacje o pracach nad ko- 
lejnymi wersjami CM oraz porady 
dotycz^ce wyboru skladu i taktyki 
oraz kupowania nowych zawodni- 
köw. W serwisie przeczytac moz- 
na röwniez opowiadania nadsyla- 
ne przez mnych graczy. 
http://www.cm.zone.pl 



W wyborze nowego sprz^tu do na- 
szego komputera na pewno pomo- 
ze strona poäwiecona benchmar- 
kom. Mozna na niej znalezö infor- 
macje o wi^kszosci kart i akcelera- 
torowgraficznych, kföre wtej chwi- 
li znajduj^ sie na rynku. Ponadto 
porady, jak instalowac nowy sprzet 
i rozwi^zywac problemy zwi^zane 
jegoeksploatacj^. 
http://www.benchmark.ceti. 
com.pl 



Diablo doczekato sie juz niejednej 
strony. Je£h jeszcze nie odwiedzi- 
liscie zadnej t zajrzyjcie do Tawer- 
ny Diablo. Znajdziecie tarn wiele 
informacji o pierwszym Diablo, za- 
powiedzi drugiej cz^sci oraz po- 
radnik dla rozpoczynaj^cych gr^ 
w Battle.net. 
http:// www.stref a .com/tawema 



Pierwsza w Polsce elektroniczna 
biblioteka juz funkcjonuje. Na ra- 
zie nie ma zbyt wielu pozycji (oko- 
to 150), ale liczba ta stale roäme. 
Wszystkie dziela zapisane s^ w 
plikach tekstowych, wiec z prze- 
czytaniem ich nikt nie powinien 
miec problemöw. Jesli wiec nie 
chce Warn sie biegac po ksi^zke 
do pubhcznej biblioteki - skorzy- 
istajcie z elektronicznej. Znajdzie- 
cie j^ pod adresem 
http://biblioteka.sieciowa.to. 
jest.to 



Mifosnik brydza nie znajdzie w 
polskim Internecie zbyt wielu re- 
gularnie aktualizowanych stron. 
W^röd chlubnych wyj^tköw naj- 
lepszy jest Serwis Brydzowy „Pa- 
welek Bridge". Mozna w nim zna- 
lezc mnöstwo cennych i cieka- 
wych informacji zaröwno dla po- 
cz^tkuj^cych, jak i zaawansowa- 
nych graczy. Tych pierwszych 
ucieszy samouczek gry w brydza i 
kilka opisöw systemöw licytacyj- 
nych. Atrakcj^dla drugich b^dzie 
m.in. „Virtualny Sedzia" - strona, 
na ktörej zgioszone przez inter- 
nautöw problemy rozstrzygajs 
znani sedziowie: Sfawomir Latafa 
i Jan Romanski. 

| http://brydz.to.jest.to 

Wiescizebrat 

I Aragorn (aragorn@gambler.com.pl) 





Aaaaaaüü [sniff] juz nie mog§ [chlip], 
muszQ si«? komus zwierzyc: 

Tak si$ sktada, ze w godzinach „robo- 
czych" (czyli od 9 rano do 6 po potudniu) 
wynajmujs telefon agencji... nieruchomo- 
sci. Ma to swoje wady i zalety. Te drugie 
s^ oczywiste, natomiast te pierwsze s^ 
bardzodokuczliwe. 

Zacznijmy jednak od pocz^tku: agencja 
nieruchomosci utrzymuje sie? z czystej 
spekulacji, pasozytuj^c na klientach. Kaz- 
dy, kto ma choc troch§ oleju w gtowie i 
jest odrobine obrotny, nie b^dzie kupowat 
lub sprzedawat mieszkania za posrednic- 
twem agencji, poniewaz dobrze wie, ze 
bezposrednia transakcja jest duzo ko- 
rzystniejsza. Ale w agencji tez siedz^ sta- 
rzy wyjadacze, ktörzy nie dadz^ sie tak ta- 
two odepchn^c od koryta. Symuluj^ wi$c 
osob$ prywatn^, daj^c ogtoszenia w pra- 
sie, nie wspominaj^ce nie o agencji, a tym 
samym o godzinach jej dziatania. I tu jest 
pies pogrzebany. Przytlaczaj^ca wi^k- 
szosc telefonöw, ktöre odbieram w swo- 
ich, ustawowo zagwarantowanych godzi- 
nach, jest do agencji. Szlag mnie traf ia. W 
zaleznosci od humoru, möge byc w miar§ 
mitydlapierwszych 10, 5 lub 3 osöb, ale 
zeprzewaznie... 

[przepraszam, wtasnie telefon... Serio! 
Taaaa... „czy ogloszenie aktualne?"] 

...przewaznie jest ich ok. 30-50, w za- 
leznosci od sezonu (np. ostatnio hitem s^ 
kawalerki - mozna si§ powiesic), naströj 
pogarsza mi sie wi§c bardzo szybko. A do 
tego, jesli robie akurat cos waznego (sie- 
dz§ na kiblu, czytam ksi^zk^, rozmawiam 
przez telefon na drugiej linii) i co dwie mi- 
nuty jakis buc mi przerywa, przestaje nad 
sobq panowac. Rano szczuje ich mode- 
rnem, ale wieezorem odbieram. Dobrze 
jeszcze, jezeli IQ dzwoni^eego przekra- 
cza poziom kretyna, rozmowa kohezy si$ 
wtedy dose szybko. Niestety, prze- 
waznie jest inaezej. 

Wersja I (Jestem rzeski i 

■ 

w dobrym humorze. Zy- 
ciejestpi^kne). 

[dzwonek] Brrrr- 
RIiiiiiiNG 

JA: - Halo? 



GLOS [na 90% emeryt- 
ka]: - Haloooo? Ja w spra- 
wietej kawalerki. 

J.: - ProszQ dzwonic w 
dni powszednie, w godzi- 
nach tych i tych. 
G.: - Och... Ale niech mi pan tylko po- 
wie, na ktörym pi^trze! Mam zylaki... 

J. [moze nie zrozumiafa?]: - Bardzo mi 
przykro. ProszQ dzwonic od poniedziatku 
do pi^tku, przed potudniem. 

G.: - Tak, tak... Prosz§ mi tylko powie- 
dziec, czy kuchenka jest oddzielnie? 

J. [nerwowo mi§tosz§ kabel]: - Nieste- 
ty, nie möge pani pomöc. Ja nie mam nie 
wspölnego z osob^ sprzedaj^c^ to mie- 
szkanie. Prosze dzwonic... 

G.: - Przeciez ja nie gtucha! Ale czy... 
J.: - Spier*! [dick] 

Wersja II (Posrednia. Jestem po ma- 
tym flakoniku neospasminy). 

G.: - Dzieh dobry, czy to agencja? [do- 
myslnyjakte...] 

J.: - Nie. Agencja praeuje w tych i tych 
godzinach. 

G.: - Aaaaa... to pan jest z ochrony? Wy 
ochroniarze to macie dobrze, sam mam 
szwagra ochroniarza w „Lumpexie", to 
wiem, co to znaezy. Niech pan sobie wy- 
obrazi... 

J,: - [dick] 

Wersja III (najez^stsza) 

G.: - Dzbry. Ja w sprawie ogL. 

J.: - [dick] 

Wersja IV (Skrajne wyczerpanie ner- 
wowe). 

G.: - Ja w sprawie mieszkania na Kaba- 
tach. 

J.: - Tak, tak! Sprawa aktualna! 

G. [ekstaza]: - Doskonale. Jestem zain- 
teresowany. Jaka jest konkretnie cena? 

J.: - Tak sie sktada, ze wyjezdzam na 15 
lat na placöwke do RPA i musze natych- 



miast sprzedac mieszkanie. Cena zostata 
obnizonao 38,9%. 

G. [orgazm]: - To cudownie. Jakby pan 
czego6 tarn potrzebowat... Ale prosze o 
szczegöty. W jakim stanie jest lokal? 

J.: - W doskonatym. Jedynymi manka- 
mentami sq: przeciekaj^cy sufit i nie- 
szczelna kanalizacja. 

G.: - Errrr... 

J.: - Bede z panem szczery - opröcz 
tego jest grzyb w sypialni (ale odmiana 
matotoksyczna). 

G.:-Huh? 

J,: - Poza tym w salonie jest przykry za- 
pach, bo moja babeia zmarta, gdy byfem 
na dwumiesiecznym urlopie. Nie dato sie 
niezym wywabic... 

G.: - Ooooooo? 

J.: - Musze jeszcze uezeiwie pana poin- 
formowac, ze pietro nizej znajduje sie sto- 
larnia praeuj^ca w noey. 

G.:-Khhh...khhh... 

J.: - To (poza drobnymi szczegötami, ta- 
kimi jak: brak pr^du i wody oraz rodzina 
rumuhska jako sublokatorzy) wszystko. 
Odpowiadapanu? 

G.: - Noo... Zastanowie sie?. Przedysku- 
tujezrodzinst... 

J.: - Swietnie. Gdyby pan sie zdecydo- 
wat, prosze o szybki kontakt. Moje nazwi- 
sko Stefan Goldberg, [dick] [wyjecie 
wtyczki ze sciany] 

To s^ jeszcze dose tagodne przypadki. 
Czasami trafi sie taki model, ze to sie w 
pale nie miesci! Musze sobie zainstalowac 
sekretarke: Jezeli dzwonisz do M.B., to 
wykrec numer xxxxxxx, jezeli zas dzwonisz 
w sprawie mieszkania, to spier*!". 

Papa Corleone 

PS Czego to ludzie nie zrobiq, zeby 

zdobyc swoj^ upragnion^ kawalerk^. Ja 

tarn, jak ktos po 3-4 sygnatach nie odbie- 

ra, uznaj^, ze nie ma go w domu, i rezy- 

gnuJQ. A tymezasem w logu od mode- 

mu mam w jednym miejscu (nie tak 

dawno) „RING" „RING" „RING" 

_PRZEZ_CZTERY_BITE_GO- 

DZINYJÜ 

PPS W czasie, gdy pisa- 
tem ten list, odebralem 4 
telefony. Wszystkie do 
agencji (w tym jeden 
upierdliwy, z bluz- 
gami). 
Hilfe! 
PC 
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Kiedy polejesz klaczki kurzu lakierem 
do wfosöw, a potem bQdziesz po nich 
jezdzic na wrotkach, mog^ sie zapa- 
Ii6. 

Glos czteroletniego dziecka jest do- 
nosniejszy niz gtosy ok. 100 doro- 
stych w zattoczonej restauracji. 
Jezeli zaczepisz smycz o wiatrak na 
suficie, silnik nie b^dzie miat sity 
obröcic 30-kilogramowego dziecka 
ubranego w psie szelki i ubranko Su- 
permana. Jednak jest wystarczajgco 
silny, aby t^ sam^ smyczci zedrzec fär- 
be ze wszystkich scian w pokoju 3,5 
na 3,5 m. 

Pitki tenisowe zostawiaj^ slady na su- 
ficie. 

Nie powinienes podrzucac pitek teni- 
sowych, kiedy wiatrak na suficie jest 
wt^czony. 

Kiedy uzywasz wiatraka na suficie jako 
rakiety tenisowej, musisz podrzucic 
pifk§ kilka razy, zanim zostanie odbita. 
Skrzydto wiatraka moze odbic pilk§ 
bardzo mocno. 



Szyba w oknie (nawet potröjna) nie za- 

trzymuje pitki uderzonej skrzydlem 

wiatraka. 

Zmieszanie ptynu hamulcowego z 

Cloroxem powoduje powstawanie du- 

zych iloöci dymu. 

Szescioletnie dziecko potrafi rozpalic 

ogieh nawet kamieniem, chociaz 36- 

-letni m^zczyzna twierdzi, ze takie cos 

mozliwe jest tylko na filmach. 

Szkfo powi^kszaj^ce pozwala na rozpa- 

lenie ognia nawet w pochmurny dzieh. 

Kiedy jestes w butach z kolcami, lözko 

wodne uzyte jako boisko nie przecie- 

ka... ono po prostu wybucha. 

Duze lözko wodne zawiera ilosc wody 

wystarczaj^c^ do zalania 200 metröw 

kwadratowych domu na gt^bokosc 

8 cm. 

Klocki LEGO przechodz^ przez prze- 

wöd pokarmowy 4-letniego dziecka. 

Klocki Duplo nie. 

Zwroty „idz si$ pobawic" i „kuchenka 

mikrofalowa" nigdy nie powinny byc 

uzywane w jednym zdaniu. 



Zawsze zajrzyj do piecyka, zanim go 

zaczniesz rozgrzewac. 

Plastikowe zabawki nie lubit\kuchenek. 

Straz pozarna zjawia si§ po okolo 15 

minutach od zgtoszenia. 

Klej SuperGlue jest na zawsze. 

McGyver uczy wielu rzeczy, o ktörych 

nie chcemy wiedziec. 

Podobnie Tarzan. 

Niezaleznie od tego, ile zelatyny wsy- 

piesz do basenu, nie mozesz chodzic 

po wodzie. 

Filtry basenowe nie lubi^ zelatyny. 

Wideo nie wyrzuca kanapek, nawet je- 

sli w reklamach pokazuj^, ze tak. 

Torby na smieci nie s^ dobrymi spado- 

chronami. 

Kamyki w baku powoduje duzo hatasu 

podczas jazdy. 

Cykl wirowania w pralce nie wywotuje 

choroby morskiej u dzdzownic. 

U kotöw wywotuje. 

Koty wymiotuj^ wi^cej, niz same waz$. 

Cisza niekoniecznie oznacza „nie ma 

sie co niepokoic". 
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„Niezwylcty fenomen". „Wydarienie na 
skale swiatowq". „Uniwersalny symbol". 
Takie frazesy eisnq sie na usta, gdy mowa 
o Star Wars. Nie ma chyba w cywilizowanym 
panstwie cztowielca, ktöry nie slyszat 
o Gwiezdnych Wojnach. Owszem — zdarzajq 
sie dziwni osobnicy, ktbrzy nie obejrzeli 
zadnej czesci Trylogii (mam nawet takiego 
ekscentryka w domu). Ale nawet ont orien- 
tujq si$, o co chodzi» 







Gdy w roku 1977 „Nowa Nadzieja" 
wchodzita na ekrany kin w Stanach Zjed- 
noczonych, nikt - nawet sam George Lu- 
cas - nie przewidziat skali sukceSu. Dzi£ 
smiato mozna powiedziec, ze zaden film 
nie zyskaf takiej popularnosci. Nie cho- 
dzi tylko'o dochodowo^c - choc przez 
20 lat#az do podliczenia wyniköw „Parku 
Jurajskiego", „Gwiez'dne Wojny" utrzy- 



mywaty pozycjs najbardziej kasowegofil- 
mu w historii. Liczy sie takze otopzka: 
najrozmaitsze akcesoria, System RPG, 
karcianka, komiksy, ponad 100 ksi^zek i 
Bog wie co jeszcze. Mato kto trzyma w 
domu malutkiego Titanica, figurki (tzw. 
action figures) przedstawiaj^ce boKate- 
röw Gwiezdnych Wojen mozna nato- 
miast znalezc w wielu domach na catym 



swiecie (sam mam Luke'a, szturmowca i 
skimmer imperialny). 

No i oczywiscie 

GRYKOMPUTEROWE. 

Dawno, dawno temu... 

...w czasach komputeröw 8-bitcJwych po- 
jawita si$ pierwsza bodaj gra traktuj^ca o 
bohaterskim ataku Rebeliantöw na Gwia- 




T 
















zde Smierci. Nazywata sie (o ile mnie pa- 
mieö nie myli) Star Wars. 

Byta unikatowa z kilku wzgledöw. 
Przede wszystkim, jako jedna z niewielu 
gier na ZX Spectrum mogta poszczycic 
sie tröjwymiarow^ grafik^. Skladata sie z 
trzech etapöw. W pierwszym - zadaniem 
gracza byto konsekwentne niszczenie 
szwadronöw „tröjwymiarowych", wekto- 
rowych TIE Fighteröw. Potem czekat go 
przelot po powierzchni Gwiazdy, gdzie 
gtöwnym problemem byty wieze wyposa- 
zone w turbolasery. W kohcu trafiat do 
stynnego kanionu, zakohczonego otwo- 
rem wentylacyjnym - po zniszczeniu go 
mozna byto obejrzec „niesamowitcf eks- 
plozje To byty pocz^tki. Na prawdziwq re- 
wolucje trzeba byto czekac az do upo- 
wszechnienia sie komputeröw klasy PC. 

Tymczasem posiadacze SNES-a (Su- 
per Nintendo Entertainment System) mo- 
gli walczyc z Ciemn^ Stron^ Mocy w 
trzech grach opartych na kolejnych czes- 
ciach Trylogii: Super Star Wars, Super 
Empire Stnkes Back i Super Return of 
theJedi. 

Byty to gry zr^cznosciowe, l^cz^ce ele- 
menty platformöwki, strzelaniny, a nawet 
wyscigöw. W jednym poziomie przemie- 
rzalismy pustkowiaTatooine, zabijaj^c na- 
potkanych na drodze szturmowcöw (eli- 
tarne jednostki Imperium, he, he...) tylko 
po to, aby przesi^sc sie do X-Winga i ni- 
szczyd pojawiaj^ce sie masowo TIE (eli- 
tarne lotnictwo Imperium, hu, hu...). W in- 
nej czqsci mozna byto latac Sokotem Mil- 
lennium wsröd asteroidöw, niszcz^c ata- 
kuj^ce statek TIE (huuu, huuu, huuuu- 



uu...), a nastepnie I 
scigac siQ po Endo- 
rze skimmerami, ta- 
ranuj^c i usuwaj^c z 
drogi imperialnych 
motocyklistöw (za- 
raz umre ze smie- 
chu - tylu nieoswie- 
conych wierzy w Im- 
perium, a jak dot^d 
tylko jedna gra da- I 
wata mozliwosc wy- 
grania czegokol- . 
wiek w stuzbie Cie- 
mniakowatej Strony | 
Mocy :))) Gry na 
Nintendo dawaty tyl- 
ko namiastke Star Wars. 
wazn^gr^byf 




Pierwsz^ po- 



X-Wing . 

Kiedy po raz pierwszy ustyszatem intro w 
stuchawce telefonu, urwatem sie ze szko- 
ty i pognatem do kolegi, szczesliwego po- 
siadacza PC. X-Winga koriczylismy, gra- 
j^c myszk^. Nigdy nie zapomne tych nie- 
samowitych wrazeri, olsniewaj^cej grafi- 
ki, nieprawdopodobnego dzwieku, wido- 
ku eksploduj^cego Gwiezdnego Niszczy- 
ciela Intrepid. A na kohcu - samej Gwia- 
zdy Smierci. 

Akcja X-Winga rozgrywata sie w tym 
samym czasie, co wydarzenia pierwszej 
czQsci Trylogii. Gracz rozpoczynat ka- 
riert pilota Rebelii, bior^c udziat w 
trzech epickich kampaniach, kohcz^- 
cych si^ oczywiscie stynnym atakiem na 
Gwiazde Smierci. Jak na tarnte czasy, 
X-Wing prezentowat niezwykle wysoki 
poziom — byt to „symulator" kosmiczny 




z prawdziwego zdarzenia. Rozbudowane 
mozliwosci kontrolowania statku, namie- 
rzania celöw, doskonata grywalnosc 
(choc zlekcewazono zasady fizyki, podob- 
nie jak w Gwiezdnych Wojnach). O jako- 
sci gry niech Swiadczy fakt, ze wszystkie 
pözniejsze produkcje space combat fir- 
my LucasArts byty niemal tak samo obstu- 
giwane. W X-Wing Alliance korzysta sie z 
tych samych klawiszy, co w XW. Nawet 
TIE Fightery unikaj^ strzatöw w identycz- 
nysposöb. 

Do dyspozycji mamy trzy statki: X-Win- 
ga. Y-Winga i A-Winga. Pözniej, w dodat- 
ku „In pursuitof the Empire" dogrupydo- 
t^czyt B-Wing. 

Wielk^ zalet^ gry X-Wing byt doskona- 
ty scenariusz. Kazda misja wi^zata sie z 
poprzedni^, tworz^c spöjn^, logiczn^ ca- 
losc. Gracz wci^gal sie w intryge, a po- 
tem grat, grat, grat i nie mögt przestac, bo 
musiat zobaczyc, co stanie sie z konwo- 
jem, ktöry wtasnie uratowat przed impe- 
rialnymi swiniami. Co pewien czas mozna 
byto obejrzec wspaniaty film ilustruj^cy 
rozwöj akcji. 








X-Wing to Stare dzieje. Niska rozdziel- 
czosc, komputery klasy 386 (w najlep- 
szym wypadku), bardzo uproszczona gra- 
lika. Ale za to grywalnosci pozazdrosciö 
moze niejedna produkcja technofetyszy- 
stöw z kohca lat 90. 

Po roku od pojawienia si$ X Winga na 
nasze ekrany zawitat 

TIE Fighter 

Nareszcie gracze, ktörzy dali si§ uwieäö 
Ciemnej Stronie, mogli pofolgowac 
swym z^dzom. Na szcz^scie scenarzysci 
z LucasArts przewidzieli ttumienie buntu 
Sil Imperium jako gtöwn^ czqsc intrygi. 
dzi^ki temu misje, w ktörych walczy si§ 
z mysliwcami Rebehi T s^ w mniejszosci. 

Gracz z trochQ wi^ks/q swobod^ mögt 
przygotowywac statek do misji - sam wy- 
bierat uzbrojenie (co prawda, tylko rakie- 
ty). Po raz pierwszy pojawil si§ system 
tractor beam, montowany na niektörych 
mysliwcach, zwi^kszaj^cy mozliwosci la 
taj^cych burritos (tak nazywano TIE pod 
czas produkcji „Nowej Nadziei") 

Do dyspozycji byto znacznie wi^cej stat- 
köw niz w X-Wingu. Opröcz podstawo- 
wych imperialnych myäliwcöw (TIE Figh 
ter, Interceptor, Bomber i Advanced) zna- 
lazt si§ Assault Gunboat oraz naprawd§ 
miazdz^ca maszyna - TIE Defender. „Nor 
malni" przedstawiciele imperialnej floty 
nie stanowili wyzwania dla statköw Rebe- 
lii, natomiast T/D robit z nich sieczk§. Po- 
t$zne uzbrojenie, silne deflektory, wielka 
zwrotnoäö i szybkosö - prawdziwa maszy- 
na do zabijania. Na szcz$£cie gracz miat la- 
taö T/D, a nie walczyc przeciwko niemu. 

Dodatkow^ ciekawostkq byto wptowa- 
dzenie misji bonusowych - wykonuja^cza- 
dania specjalne dla Imperatora, gracz 
mögt wkupic sie w jego taski i poczuc do 
datkowe negatywne wibracje oraz zaro- 
bic kilka punktöw. Mozna byto tez poznaö 
osobiscie Wielkiego Admirata Thrawna 
(znanego z ksi^zek Timothy'ego Zahna) 
i przystuzyc mu si§, ratuj^c przed r§k^ 
sprawiedliwosci. 

TIE Fighter byt gr^z nast^pnej epoki - 
rozwoju sprz^tu. Zastosowano w nim wy- 
sok^ rozdzielczosc oraz cieniowanie 
Gourauda. Grafika jak na tarnte czasy byta 
wspaniata. TIE Fighter szybko doczekat si§ 
nowej wersji CD, a po kilku latach wyda- 
no go w serii Collectors Series (razem 



z X-Wingiem i X 
-Wing vs. TIE Figh- 
ter Academy), w 
ktörej zaimplemen- 
towano wykorzysta- 
nie akceleratoröw 
oraz podwyzszono 
dost^pne rozdziel- 
czo£ci. 

Mniej wi^cej w 
tym samym czasie 
LA pokonata kolejn^ 
barier§ - wyprodu- 
kowata gr$ tylko w 
wersji CD, czyli 







gusty znacznie szerszej rzeszy graczy. 
Cöz - sam wol§ gry z wi^ksz^ wolnosci^ 
wyboru niz predefiniowana sciezka, ale o 
gustach si$ nie dyskutuje. 

Oczywiscie, szybko doczekaltemy si§ 
kontynuacji Rebel Assault. Sequel nazy- 
wat si§ 



Rebel Assault 2: The Hidden 
Empire 

To, wbrew pozorom, gra znacznie waz- 
niejsza niz jej poprzedniczka, chyba na- 
wet jedna z najwazniejs2ych sposröd 
zwiqzanych z Gwiezdnymi Wojnami. 

Otöz po raz pierwszy od czasu ukoh- 
czenia zdj^c do „Powrotu Jedi", w Lucas- 
Arts nakr^cono ma- 



j tenatfilmowyzzywy- 
mi aktorami, wyko- 
rzytuj^c realia swia- 

| ta SW. Na kolejne 
takie wydarzenie 

| trzeba byto czekac 
azdo Jedi Knight. 

Intryga RA2 wy- 
dawata si§ troch§ 
naci^gana. Impe- 
rium stworzyto nowy 
system maskuj^cy, 

I za pomoc^ ktörego 

i moze budowac nie- 
widzialne mysliwce 
TIE. Dzi^ki genera- 
torowi ukrytemu na 



Rebel 
Assault 

Gra w catoSci skta- 
datasiQzfilmöw. Do 
zadah gracza nale- 
zato sterowanie ce- 
fowniczkiem 
szczenie pojawiaj^- 
cych si(? mysliwcöw, 
szturmowcöw itd. 

W chwili premie- 
ry Rebel Assault za- 
szokowat wszyst- 
kich. CzegoS takie- 
go jeszcze nie byto. I __ 

Pami^tam, jak po 
raz pierwszy lecia- 

tem skoczkiem przez kaniony na Tatooine 
- nie mogtem uwierzyc wtasnym oczom. 

Akcja obejmowata ten sam okres wyda- 
rzeri co w X-Wingu. Gracz wcielat si$ w 
rol§ Rookie One, mtodego pilota gwiezd- 
nego mysliwca dopiero rozpoczynajcice- 
go karier§. Po wykonaniu piekielnie trud- 
nych zadah treningowych trafiat w sam 
srodek konfliktu z Imperium. Oczywiscie, 
na kohcu jak zwykle czekata Gwiazda 
Smierci, ktörq trzeba byto zniszczyc, 
umieszczaj^c torpeds protonowq w od- 
powiednim szybie wentylacyjnym. 

Rebel Assault byt wielkim sukcesem 
marketingowym - gra sprzedawata sie 
jak ciepte buteczki. Powöd byt dosö pro- 
zaiczny - trzy zycia, duzo strzelania, zero 
zasad, klawiszologii i myslenia. Dzi^ki 
znacznie mniejszemu poziomowi.trudno- 
sci niz w symulatorach produkt utrafit w 




jlcpszych oSW. Kropfco. 



planecie udaje si§ schowac fabryk^ nie- 
wiele mniejszsi od Gwiazdy Smierci. Za to 
wystQpy zywych aktoröw, scigaj^cych si^ 
na skimmerach po planecie tudz^co 
podobnej do Endoru, stanowity esencje 
filmu interaktywnego. 

Rebel Assault nigdy nie byta moj^ ulu- 
bion^ seri^ LucasArts, trzeba jednak 
przyznaö, ze zdobyta wielu wiernych fa- 
nöw, ktörzy kazd^czesc kohczyli na wszy- 
stkich poziomach trudnosci. Ale ja tez 
mam gr§, ktör^ skohczytem w kazdej po- 
zycji i na kazdym poziomie trudnosci... 

Dark Forces 

To pierwszy FPP oparty na Gwiezdnych 
Wojnach. To röwniez jeden z bardziej re- 
wolucyjnych produktöw tego rodzaju. 
Na rynku rz^dzit wöwczas niemal nie- 
podzielnie Doom i oto pojawita si§ gra, 



ktöra znacznie przewyzszata go mozliwo- 
§ciami. 

Tym razem kierowalismy poczynaniami 
Kyle'a Katarna, najemnika pracuj^cego 
dla Przymierza. Naszym pierwszym zada- 
niem byto wykradzenie planöw Gwiazdy 
&mierci i dostarczenie ich Rebeliantom. 
Szybko okazato si$, ze Imperium przygo- 
towuje now^ smiercionosn^ broh i tylko 
Kyle moze powstrzymaö legiony Dark Tro- 
operöw, ktöre niedfugo zostan^zrzucone 
na planety buntuj^ce si$ przeciwko zela- 
znemu uciskowi Imperium. 

Jako pierwszy FPP w historii, Dark For- 
ces miat fäbut§ rozwijaj^c^ si§ w trakcie 
kolejnych misji. To nast^pna cecha wyröz- 
niajcica DF - nie by* podzielony na etapy, 
ale wtasnie na misje, w kazdej z nich trze- 
ba byto zrealizowac pewne cele, aby 
ukortczyc zadanie. Na gracza czekat rajd 
po licznych imperialnych bazach, wtamy- 
wanie sie do wi^zienia, walka z Bob^ Fet- 
tem w miescie Coruscant i wiele innych 
atrakcji. 

W grze liczyty si§ nie tylko zr^czne pal- 
ce, ale takze umiej^tnosc logicznego my- 
slenia. Cele misji dafo si§ rozwi^zac tylko 
przy intensywnym uzyciu mözgu. To röw- 
niez byfo ewenementem, bo w tych cza- 
sach FPP-y skupiaty si§ gtöwnie na prze- 
bijaniu si$ przez masy przeciwniköw w 
poszukiwaniu kolejnego klucza. Dark For- 
ces byta tez jedn^ z pierwszych gier FPP, 
w ktörych zastosowano wielopoziomo- 
wosö, czyli mozliwosc budowania pomie- 
szczen nad innymi pomieszczeniami. 

Do dzis uwazana jest za jedn^ z najbar- 
dziej rewolucyjnych i najlepszych przed- 
stawicielek gatunku. Pot^czono w niej do- 
skonaty scenariusz z autentycznym mi- 
strzostwem wykonania. Zabrakto tylko 
dwöch rzeczy - trybu multiplayer i miecza 
swietlnego. Trzeba byto na nie czekac az 
do Jedi Knight. 

Tymczasem epoka przedakceleratoro^ 
wa miata si§ ku kohcowi. Jako ostatni^ gr? 
nie wykorzystuj^c^ akceleracji wydano 

X-Wing vs. TIE Fighter 

W zamysle miat to byc przetom. Po raz 
pierwszy w grze LucasArts pojawita si§ 



oszatamiata - niesamowite, niezwykle 
szczegölowe modele statkow, dobre efek- 
ty swietlne. Gracze byli wniebowziQci, 
zwtaszcza ze mozna si$ byto opowiedzieö 
po stronie Imperium lub Przymierza. 

Jednak szybko okazato siq, ze nie ma 
rözy bez kolcöw. XvT nadawat si§ do gra- 
nia TYLKO w kilka osöb. Samotna walka 
byta catkowicie pozbawiona sensu - w 
roju przeciwniköw trudno byto si§ zorien- 
towac, co jest gdzie i o co wtasciwie cho- 
dzi. To frustrowato, zwtaszcza ze gracze 
oczekiwali nowego X-Winga, a nie platfor- 
my do grania z kolegami. Tryb multi miat 
byc dodatkiem, nie 
podstaw^. i 

Wyszto przy tym 
najaw, ze nawet gra 
wieloosoböwa nie 
jest tak dobra jak j 
miata byö. Walki 1 
na 1 ograniczaty si§ 
do latania dookota 
siebie i bezustan- | 
nego zmniejszania 
mocy silniköw, aby I 
w koncu usi^sc 
przeciwnikowi r 
ogonie. 

Przy okazji musz$ 
wytkn^c jeszcze jed- , 
n^ wadQ kosmicz- 



rch symulatoröw 
Lucasa. Otöz w zad- 
nym z nich nie prze- 



brakowato trybu gry pojedynczej. Sytuacje 
nieco popi awiat mission pack „Balance of 
Power", ale to juz nie byto to. 

Tymczasem nadeszta era akcelerato- 
röw. Pierwszy gr^wäwiecie Gwiezdnych 
Wojen, korzystajc^c^ z mozliwosci dawa- 
nych przez karty 3D, byf 

Jedi Knight 

Intryga stanowita kontynuacjs przygöd 
Kyle'a Katarna. Skupiata si§ na dziata- 
niach Jereca, mistrza Ciemnej Strony 
Mocy, oraz jego siedmiu Ciemnych Jedi. 
Kyle. ktöry pocz^tkowo szukat jedynie wy- 





le lit. 
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X-Wlng vs. TIE Fighter. Hron il byc wielki, o byt tylko p 

nak gniflku powi'tiohi. 



widziano mozliwosci 
niezaleznego obrotu 
statku woköt osi pio- 
nowej. Mozliwe byto 
albo skr^canie na 
boki, albo obracanie 
si§, Przez to piloci 
nie mogli wykony- 
wac wielu manew- 
röw, ktöre niejedno- 
krotnie mogtyby im 
uratowac zycie. Na 
poprawienie tego 
bt$du trzeba byto 
czekac az do premie- 
ryX-Wing Alliance. 

XvTzawsze uwaza- 
tem i b§d$ uwazat za 
najstabsz^ ze wszyst 
kich gier zwi£tzanych 



jasnienia tajemnicy smierci ojca. dowia 
duje sie, ze i w jego zylach ptynie krew 
Jedi. W trakcie gry jego moc systematycz- 
nie rosme, az w koncu pozwala mu zmie- 
rzyc siq z pot^znym Jerekiem. 

W JK znalazto si$ wszystko, czego nie 
bytow Dark Forces - byt wi^c miecz swie- 
tlny, mozliwosc postugiwania si§ Moc^, a 
takze dwie alternatywne drogi ukohcze- 
nia gry - w zaleznosci od dokonywanego 
wyboru mozna byto korzystac z Jasnej lub 
Ciemnej Strony Mocy. Kazda z nich miata 
swoje zalety i wady. 

Autorzy bardzo przytozyli si^ do stwo- 
rzenia znakomitego systemu walki mie- 
czem. W przeciQtnym FPP broni^ r^czn^ 
macha si§ tylko w prawo i w lewo, nato- 
miast w JK mozna wykonac az 10 röz- 
nych uderzen. Dzi^ki temu nieprzydatna 
zazwyczaj w FPP-ach broh krötkiego za- 
si^gu statasi? najpot^zniejszym or^zem 
w catej grze Dodatkowo umiej^tnosci 
postugiwania si^ mieczem rosn^ wraz ze 
wzrostem potencjatu Mocy gtöwnego 
bohatera. 

Jedi Knight to gra urzekaj^ca. Dluga, 
niezle wykonana (choc modele nieco kan- 
ciaste, a catosc troch^ zbyt sterylna), ze 
wspaniatymi wstawkami FMV, ktöre jako- 
sci^ wykonania przewyzszaty nawet same 
„Gwiezdne Wojny". Najwazniejszy byl 

zywjscie doskonafy scenariusz, ktöry 
nie tylko odkrywat przed nami tajemnice 
rodziny Katarnöw, ale opowiadat wiele o 
samych Jedi. 




To taka gra-nlegra. Bardzo uproszczona 
przygodöwka o losach Luke'a, Jego trenlngu 
Jedl I ostatecznej walce z Vaderem. Zrobiona 
w formte apllkacjl pod Windows, na mlle 
„pachnie" Visual Baslcem, ma bardzo upro- 
szczona. grafike, I Interfejs. 

Kledy Juz Word czy Excel doprowadzl Cle. do 
szalu, wla.cz sobie YS, by pokonac kolejnego 
szturmowca. Mozna walczyc mieczem swletl- 
nym, uzywac Mocy itd. 

Ogölnle rzecz blorac, produktu nie da sie za- 
Hczyc do pelnoprawnych gier, ale wymlenlam 
go dla porza,dku. 



o wspaniatym Dark Forces, Jedi Knight 
statsie chlubn^ kontynuacj^tematu. Nie- 
liczne btedy zostaty poprawione w dosko- 
natym sequelu - Mysteries of the Sith. 
Dodano w nim kolorowe swiatta, zmienio- 
no nieco zestaw mocy i dorzucono nowe- 



Byty wIqc symulatory, byty „pierwszo- 
osobowe" strzelaniny, byty zreczno- 
sciöwki- w koricu LucasArts przypo- 
mniat sobie takze o strategach i w ten 
sposöb powstata gra 



Czyli kilka gier, na ktöre czekamy z wlelka, nlecierpliwoscia. 

Od dluzszego czasu zapowladany jest Force Commander. Ma to byc klasyczny RTS osadzony w reallach 
SW. Bedzie mozna konstruowac wszystkie znane i nleznane maszyny do walki na powlerzchniach planet. 
Poprowadzenie do walki stadka AT-AT w towarzystwie „kurczaköw" (AT-ST zwane sa, popularnie „chlcken 
walker") bedzie wielka radocha. dla wszystkich H prawomyslnych inaczej". No cöz - zobaczymy, czym beda. 
walczyc Rebelianci. 

Zapowladana jest röwnlez druga czqsc Rebellion. Poprawione maja. byc wszystkie bledy, ktöre wytknleto 
czqscI plerwszej. Moze w kohcu bitwy kosmlczne nie beda, sie ograniczaly do wskazania celu I nacIsniQCia 
klawtsza .Go". 

W zwlazku z po|awlenlem sie fllmu „Episode I: The Phantom Menace", LucasArts stworzyla dwle gry na- 
wia.zuja.ce dose luzno do wydarzeh z fllmu. Star Wars: Racer to wyscigi smlgaczy, w ktörych za mlodu bra» 
udzial Anakin Skywalker. Skimmery mozna modyfikowac za zaroblone w wyscigach kredytkl. Lata sie z pred- 
kosciami rzedu 700 km/h, nie jest to wiec gra dla ostroznych. 

Star Wars: The Phantom Menace to actlon adventure, w ktorym wclelamy sie w role mlodego Obl-wan 
Kenoblego. O co w nie) chodzi, dowiecle sie. 9dy przeezytaeie recenzje na Str. 21. Nie bede Warn psul przy- 
jemnosci. Bedzle wiele pojedynköw na mieeze swlettne rozmalte] masef. 

To jeszcze nie koniec. Na styczeh 2000 r. LucasArts zapowiada premlere koiejnej gry eksploatuja.ee] swlat 
Gwiezdnych Wojen. Star Wars Episode I: Obl-wan ma byc strzelamna. FPP/TPP, w ktörej kierujemy (ponow- 
nle) poczynaniaml mlodego Obl-wana. Sa.dza.c z plerwszych pokazöw, glöwna. bronla, bedzie (znöw) mlecz 
swietlny. 

Co dalej? Ha! Zobaczymy. 



dzie w strategiach ma ona role drugopla- 
now^...) i fatalnie rozwi^zane bitwy ko- 
smiczne dodatkowo pogorszyty ogöln^ 

ocene gry. Szkoda ze zmarnowat sie taki 
dobry pomyst. 

Tymczasem LA nie zasypiat gruszek w 
popiele. Gdy tylko Nintendo wprowadzito 
swojs* now^ konsole N64, catkowicie nie- 
mal pozbawion^oprogramowania, szybko 
pojawita sie kolejna „starwarsowa" gra. 

Shadows off the Empire 

opowiada dzieje Dasha Rendara - bli- 
skiego przyjaciela Hana Solo, kolejnego 
najemnika wspötpracuj^cego z Rebeli^. 
Fabufa stworzona zostata na kanwie ko- 
miksu pod tym samym tytutem, traktuj^ce- 
go o walce o wtadze i wptywy u Imperato- 
ra miedzy Darthem Vaderem a ksieciem 
Xizorem (czyt. Szizor), szefem potQznej 
organizaeji Black Sun. Ten przestepczy 
kartel czerpie zyski nie tylko z wielkiego 
przedsiebiorstwa przewozowego czy ko- 
smicznych stoczni, ale takze z nielegal- 
nych interesöw, ktörych nie powstydzilby 
sie sam Jabba the Hutt (jeszcze wtedy 
zywy). Xizor, aby wkupic sie w taski Zasu- 




go gtöwnego bohatera. Tym razem granie 
Kylem tylko wprowadzato do wtasciwej 
gry, w ktörej kierowali£my poczynaniami 
Mary Jade (wszyscy mitosnicy SW powin- 
ni wiedziec kto zaez). Jest ona postaci^ 
nietypow^ i ztozonsi - przez wiele lat byla 
praw^ r^k^ samego Imperatora. 

Jedi Knight i MotS to jedne z lepszych 
singlowych FPP-öw, w jakie gratem. 
Wszelkie niedostatki techniczne zostaty z 
nadmiarem wynagrodzone przez magie 
Gwiezdnych Wojen. 





Rebellion 

Znana jest w USA pod tytutem Star Wars: 
Supremacy. Nie jest to ani rasowa turöw- 
ka, ani rasowy RTS. Autorzy zrobili wszy- 
6tko, aby jak najbardziej zagmatwac spra- 
we i pot^czyli oba gatunki. Niestety, nie 
wyszto to na dobre grze, ktörä - choc pla- 
sowata si^ powyzej przecietnej - nie sta- 
fasie hitem. 

Grac mozna po stronie Rebelii lub Im- 
perium. W zaleznosci od dokonanego 
wyboru gra sie nieco inaezej. Przymierze 
ma mozliwosc przenoszenia swojej gtöw- 
nej bazy, przywi^zuje takze znacznie wi$k- 
sz^ wage do dyplomacji. Imperium rz^dzi 
stalow^ piesci^ i ma wielk^ flöte gwiezd- 
nych niszczycieli. 

Waznsi role w grze odgrywaj^ bohate- 
rowie posiadajctcy rözne umiejetnosci: 
np. Bothahczyk Borsk Fey'lya jest dosko- 
natym szpiegiem, a Mon Mothma swiet- 
nie sprawdza sie w roli dyplomaty. Utrata 
najwazniejszych bohateröw kohezy sie 
przegransj. 

Niestety, w odezuciu wielu graezy Re- 
bellion byt niewypatem. Skomplikowany 
interfejs, nieszczegölna grafika (wpraw- 



szonego Staruszka ze Spawarkami w Re- 
kawach, upart sie, ze porwie samego Lu- 
ke'a Skywalkera. Jego porazka jest zastu- 
g^wyt^cznie Dasha. 

Gra zaezyna sie w momencie ataku sit 
imperialnych na baze rebelianck^ na pla- 
necie Hoth. Gracz wskakuje za stery 
snowspeedera i rusza, aby powstrzymaö 
nadehodz^ce walkery. Stynna walka z gi- 
gantycznymi AT-AT zapisata sie juz na 
trwate w historii gier komputerowych. Na- 
stepny etap nie ma nie wspölnego z po- 
przednim. Tym razem gra staje sie TPP lub 
FPP (w zaleznosci od prefereneji graeza), 
kierujemy w niej oczywiscie samym Ren- 
darem i walczymy ze szturmoweami, prze- 
bijaj^c sie do Outridera - moeno zmodyfi- 
kowanego transportera koreliarSskiego 
YT-2400. Nastepny etap to z kolei obrona 
statku przed atakami TIE Fighteröw. Zau- . 
wazyliscie podobiehstwo? Oczywiscie - 
SotE to nie innego jak Rebel Assault po 
catkowitym liftingu. Zamiast filmu na ekra- 
nie ogl^damy catkiem tadn^tröjwymiarow^ 
grafike, wykorzystujcic^ oczywiscie mozli- 
wosci Nintendo. 

Gra szybko doczekata sie wersji pece- 
towej. Nalezy zaznaczyc, ze byta to jedna 



z pierwszych, jezeli nie pierwsza, gra 
dziafaj£tca TYLKO przy wykorzystaniu ak- 
celeracji sprzetowej. Konwersja okazala 
si$ znacznie lepsza od konsolowego ory- 
ginatu - na CD dodane zostafy doskonate 
wstawki FMV, ktöre na cartridge'u po pro- 
stu sie nie mie§city. 

Dia mtodszych mitosniköw Gwiezd- 
nych Wojen, dla ktörych Jedi Knight i XvT 
byly za trudne, gra w konwencji zreczno- 
sciowej stanowita idealne rozwi^zanie. 
Cata rzecz okazata sie wiec kolejnym 
wielkim sukcesem, choc trzeba przyznac, 
ze znacznie lepiej sprzedawata sie na 
Nintendo - gtöwnie z powodu niewielkiej 
liczby sensownych gier na te konsole. 

Spece od marketingu LA szybko znale- 
zli zastosowanie dla engine'u SotE. W 
ten wtaänie sposöb powstat 

Rogoe Squadron 

Tak nazywat sie legendarny dywizjon 
stworzony przez samego Luke'a wraz z 
Wedgem Antillesem i kilkoma innymi zna- 
mienitymi pilotami jedynej stusznej sity w 
Galaktyce. Nie byto dla nich zadah nie- 
mozliwych. 

W grze postawiono jedynie na walke 
powietrznsi - zadnego biegania z blaste- 
rem w reku i naparzania sie ze szturmow- 
cami. Byto to zreszt^ bardzo dobre posu- 
niecie, bo pomimo zrecznosciowego cha- 
rakteru, gra miata w sobie sporo z X-Win- 
ga. Tyle ze wszystkie starcia toczyty sie na 
powierzchni planet, Latwo sie domy^liö, 
gdzie odbywafa sie ostania walka... Rzecz 
jasna na Gwieidzie Smierci, ktöra niczym 
Feniks z popiotöw odradza sie w niemal 
kazdej grze LA. I nigdy nie jest to jakas 
„Nowa, Lepsza Gwiazda Smierci" - za- 
wsze niszczona jest ta sama, ktora tak ta- 
dnie eksplodowata pod koniec „Nowej 
Nadziei". 

RS nalezy do najlepszych z ostatnio 
wydanych gier LucasArts. Tym razem i po- 
myst, i wykonanie okazaty sie röwnie do- 
bre - stworzono gre, ktöra pomimo licz- 
nych uproszczeh przynosi graczowi bar- 
dzo wiele satysfakcji. Jednak fanatycy 
prawdziwych space combatöw nadal cze- 



Flrma Hasbro, wydawca komputerowei wer- 
s|l znanej gry planszowej Monopoly, nie prze- 
spala premlery nowej wersjl trylogll Gwlezcl- 
nych Wojen I opubllkowala gre Star Wars Mo- 
nopoly. 

Zasady takie same Jak w zwyklym Monopo- 
lu, ale zamiast kapelusza, samochodu. armat- 
kl I Innych plonköw wystepuja, postacle z 
Gwiezdnych Wojen: Luke Skywalker, ksie> 
nlczka Leia, Han Solo, Chewbacca, Boba Fett 
I Innl. Zamiast placöw budowy w rozmaitych 
miejscach kupuje sie dzlalkl np. na Tatooine, 
role. domöw I hoteli graja floty kosmlczne I 
bazy orbitalne. Mozna grac w Intemecle, przez 
siec lokalna. lub z komputerem. Posunl$cia 
graczy komentowane sa, przez C3PO, ktorego 
dyplomatyczne wyksztalcenie doprowadza po- 
noc adwersarzy do taklch reakcjl, jakfe zapre- 
zentowal Chewie podczas paml^tnej partll sza- 
chöw na pokladzle Sokola Millennium w Epizo- 
dzle IV. Szkoda ze nie robi to na nim wielkiego 
wrazenla... 




kali na swöj symulator. Od czasu XvT: Ba- 
lance of Power nie byto na czym latac. Ja 
ratowatem sie, graj^c w Conflict: Free- 
space, ale niestety nie wszystkim ta gra 
podobata sie tak bardzo jak mnie. Az w 
kohcu w gazetach pojawity sie zapowiedzi 

X-Wing Alliance 

Krötko potem gra ujrzataswiatto dzienne. 
Tym razem nie podgrzewano atmosfery 
przez dwa lata, tak jak w przypadku XvT. 
Od premiery nie mineto wiele czasu, gdy 
okazato sie, ze tak dobrej gry Lucasom 
nie udato sie zrobic od bardzo dawna. 

Znowu zaczynamy od bitwy o Hoth, tym 
razem jednak nie opowiadamy sie po zad- 
nej ze stron. Pracujemy tylko dla siebie, a 
wtasciwie dla rodziny Azzameen. Wciela- 
my sie w postac jej najmtodszego syna. 

Pocz^tkowe misje przywodz^ na myäl 
raczej Privateera lub Frontiera niz XW. 
Jednak znajomy ksztatt transportera kore- 
liahskiego YT-1300 rozwiewa wszelkie 
w^tpliwosci - to SA Gwiezdne Wojny. 
Szybko okazuje sie, ze konfliktu z Impe- 
rium nie da sie unikn^c, zwtaszcza ze kon- 
kurencyjna rodzina Viraxo robi wszystko, 
by popsuc nam interesy i napuäcic na Az- 
zameenöw imperialnych celniköw. W 
kohcu jedynym ratunkiem staje sie przyt^- 
czenie do Przymierza i od tego czasu za- 
czyna sie wtasciwie nowa gra. Kampania 
w barwach Rebelii przywodzi na mysl naj- 
lepsze fragmenty X-Winga. Doskonale, 
logiczne i przemyslane misje, ktöre budu- 
j^ naströj r rozwijajci zawit^ intryge. 

Jednoczesnie caty czas dziatamy tak- 
ze na wtasn^ reke« Co pewien czas jeste- 
smy proszeni o pomoc przez jednego z 
pozostatych przy zyciu cztonköw rodzi- 
ny. Po pewnym czasie kampania rebe- 
liancka i rodzinna Vendetta na Viraxo za- 
czynaj^ sie przeplatac, az w pewnym mo- 
mencie wykonujemy misje rebelianckim 
myäliwcem, a na naszym skrzydle dziel- 
nie walcz^ rodzinne statki brata i siostry. 
Bajka. 

W XWA poprawiono gtöwny bt^d 
wszystkich symulatoröw LA, o ktörym 
juz wczesniej wspominalem. Oczywiscie, 
chodzi o sprawe nieszcz^snego orczyka. 
I choc nie mozna dowolnie skonfiguro- 
wac klawiatury, co jest bardzo powazn^ 
wad^, to jednak przyjemnosc latania 
wzrasta o 100%. W kohcu mozliwe staj^ 
sie te same manewry, ktöre pozwolity mi 
na skohczenie Conflict: Freespace czy 
Darklight Conflict. 

i 



Szkoda tylko ze gra jest liniowa, ale w 
sumie, gdyby pozostawiono nam catkowi- 
t^ wolnosc wyboru, nie bytoby tak dosko- 
natego scenariusza - nie da sie pol^czyc 
sluzby we Flocie i prywaty. 

Alliance zasluguje na uwage z jeszcze 
jednego powodu. Gra jest naszpikowana 
nawi^zaniami do swiata Star Wars. Spotka- 
my sie 2 Dashem Rendarem i jego Outride- 
rem, kilka razy usfyszymy cytat n lve got a 
bad feeling about this", bedziemy nawet la- 
taö na skrzydle samego Luke'a Skywalke- 
ra, a Rogue Squadron bedzie nam poma- 
gat w wykonywaniu misji. Niektöre sceny 
do ztudzenia przypominaj^ wydarzenia z 
filmu, choc nie s^ ich odwzorowaniem, ale 
tylko luzn^ wariacj^ na temat (np. ratowa- 
nie imperialnego komputera ze zniszczonej 
korwety koreliahskiej, ktör^ wtaönie prze- 
chwytuje gwiezdny niszczyciel). I tak dalej, 
i tak dalej. Dzieki temu gracz silniej zagte- 
bia sie w wirtualnym swiecie. 

No i nie nalezy zapominac o trybie mul- 
tiplayer, ktöry nie dose, ze daje mozliwosc 
latania 28 modelami statköw, to w dodat- 
ku korzysta z bardzo prostego w obstu- 
dze edytora misji. 

Czy mozna marzyc o czyms wiecej? 
Dodam, ze skohczenie gry na poziomie 
medium zajmuje (w zaleznosci od czesto- 
tliwosci grania) okoto dwöch, trzech tygo- 
dni wyjetych z zycia. Jak by to powiedziat 
Chewie - Roooaaawrrrr... 




Najlepsi 

z najlepszych to moim zdaniem Dark For- 
ces i Jedi Knight oraz X-Wing i X-Wing Al- 
liance. Szkoda ze nie znalazto sie tu nie 
dla mitosniköw faceta w czerni (wiecie, ze 
dyszenie byto robione przez akwalung?), 
ale tak to juz jest, kiedy stoi sie po niewta- 
6ciwej stronie :-P. 

Historia oczywiäcie na tym sie nie koh- 
czy (patrz ramka). Pisze te stowa w dzieh 
premiery Episode I w USA. Juz teraz wy- 
dano dwie nowe gry. Co bedzie po nich? 
Ha, nastepne dwie czesci, a potem histo- 
ria wielkiego admirata Thrawna - jest na 
co czekac. 

A tymezasem wracam do X-Wing Al- 
liance. Wszystko wskazuje na to, ze przez 
niego obleje egzaminy. Ci ludzie nigdy nie 
wiedz^, kiedy przysyfac nam dobre gry. 

ZooltaR wierny Rebelyant, 
prawy syn rodziny Azzameen 
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Widziane z Zacisza 






Wlasciwie planowalem napisac kiedys 
duzy artykuf na temat lokalizacji gier, ale 
juz teraz troch^ sobie na ten temat pona- 
rzekam na mniejsz^skal^. Na skal§ polo- 
wy strony. 

Otöz mam ostatnio duzy zgryz. Zlokali- 
zowafem gre?, ktöra - delikatnie rzecz uj- 
muj^c - jest taka sobie. Nie ze wzgl^du 
najakosc mojej lokalizacji, ale dlatego, ze 
samaznaturyjest - delikatnie rzecz ujmu- 
j^c - taka sobie. Problem polega na tym, 
ze gdy tlumacz§ t nie jest moim zadaniem 
poprawianie bt^döw, ktöre wczesniej zro- 
bit ktos inny. Jednak nie potrafi^ tez bez- 
myslnie ich powielac. 

Za poprawianie bl^döw nikt mi nie pta- 
ci, ale jesli pozostan^, ludzie b^d^ sie? 
smiac ze mnie, ze to ja skwasitem robotQ. 
Staram si$ wi$c poprawiac je, tyle ze cza- 
sem nie da si$ bez ingerowania w gr$. Pöt 
biedy, jesli w grze pochrzanione s^ nazwy 
miejscowosci i bohaterowie w dwöch ko- 
lejnych scenach möwi^: „Jedziemy do 
Warszawy", „Ale pi^knyten Krakow!". Po- 
niewaz panuj§ nad tekstami pojawiaj^cy- 
mi siß podczas rozgrywki na ekranie, 




mog§ te nieszczQsne nazwy uporz^dko- 
wac, podobnie jak imiona postaci. 

Co jednak robic, gdy gra jest po prostu 
glupia? Gdy rozwijaj^ca si$ sensownie ak- 
cja gwattownie skr^ca pod k^tem prostym, 
pozostawiaj^c gracza wszczerym polu, nie- 
zdolnego do dalszej zabawy, nie rozumiejc\- 
cego, dlaczego wJasciwie nagle zmienity 
si$ wszystkie zasady? To, czego si§ uczyt 
przez trzy czwarte gry, nagle nie ma zadne- 
go sensu ani znaczenia. Poprawic tego 
bez modyfikacji catego programu si§ nie 
da, zmodyfikowac - tez nie. A gdzies tarn, w 
dokumentacji, znajdzie sie moje nazwisko i 
wyjdzie na to, ze ja jestem winny. 

Sami widzicie, ze jest niedobrze. S^, nie- 
stety, takie prace, ktöre przynoszsj same 
ktopoty. Dotyczy to nietylko lokalizacji, ale 
takze ttumaczenia instrukcji. Co robi6, je- 
zeli instrukcja jest bataganiarska, zle napi- 
sana, befkotliwa i mafo przydatna dla gra- 
cza? Napisac od nowa? Nie ma na to cza- 
su ani pieni^dzy. Zostawic, jak jest? B^- 
dzie na mnie, w kohcu wersja ostateczna 
wyszfa spod mojej r$ki. Jak si§ nie kr^cic, 
dupaztylu... 



Zeby jednak nie konczyc w takim mino 
rowym nastroju, przedstawi^ anegdotk?, 
bardzo swiez^, bo z przelomu marca i 
kwietnia. Otöz jedna z postaci, ktöre wy- 
stspowaty w lokalizowanej przeze mnie 
grze, möwita: „Stysze odgiosy bitwy!". A 
wlasciwie miala tak möwic, bo mi si§ palu- 
szek omskn^l na klawiaturze. Gdy pisz§ 
szybko, palce czasem trafiaj^ nie tarn, 
gdzie bym chciat. W efekcie w tekscie, 
ktöry wystatem do studia, aby tarn nagra- 
no wszystkie niezb^dne wypowiedzi, zna- 
lazla si$ gfupia iiteröwka. Studio uczciwie 
nagrato tekst wedlug mojego maszynopi- 
su (nie byto mnie przy tym), pliki WAV zo- 
staty wystane za granicQ (przesiuchatem 
je, ale wyrywkowo), potem wröcity w po- 
staci pliku przeznaczonego do wykorzy- 
stania w grze. Wrzucitem go na dysk, klik- 
n^tem na rycerzu, a ten möwi: „SfyszQ od- 
gtosy butwy!" Kto nie wierzy, moze spraw- 
dzic - czcionki „i" i „u" so, na klawiaturze 
tuz obok siebie... Haszak, gdy ustyszat, 
usiadt. Dobrochna zreszt^ tez. 

Nacz. w st. spocz. 
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Dowolne konfiguracje zestawöw PC po bardzo atrakcyjnych 
cenach z 3-lGtni^ GWJkFtANCJJ^. fff 

Mozesz wymienic stary komputer na nowy - przyjmiemy 

stary komputer w rozliczeniu. 

Wymiofunmy stare uzywane monitory r drukarki nraz 
P<>dzesßQly^a_nQwyJijbJezuzywaü 

-C&nach. 

III F^F^OIVIC^C^ J^X. I I I 

ZESTAW KOMPUTEROWY: 

INTEL PENTIUM II 366 Mhz CaEROH A 028 eache 
PI GL PC BX 233-800 Mhz AGP AT 

32 MB DIMM 100 MH? 

HDD 3200 MB ULTRA DMA 

CD-ROM 40x LG 

SOUND PRO 3D 16 BIT PN'P 

OBUDOWA MINI TOWER AT 

FDD 1.44 MB 

KLAWIATURA /g z WIN 95' 

MYSZ 

SVGA ÖMB AGP / 




Wykonujemy uslugi w zakresie wymiany poszczegöJnych 
podzespotöw komputcrowych: 

=piyt gfownyctL procesoröw. twacdych dysknuL CD-ROM! äw. 
kart gralicznych. monitorow 
Montujemy CD-RQM'y. kady dzwigkowe. pamLQd RAM, fax-m 

ZESTAWY PODZESPOLÖW DO MODERNIZACJI: 



(»OOyiitfSB; AT AGP 

'Ah* 



; >OH l'n <; tLERON 1'66A 

SB» ATX AGP 
MI .M100.. 
• OBUDOWA MIDI AT- 
•A 1060 rf 



PROCESOB PI» ufcLtRO* WfA 
•»■tVIAGtOWWAPCBX.riJ 10M I 
(ICOMfitFSC) ATX AGP 

MB RAM IMMht 
♦ OflUDOWA MIDI *TÄ 
CENA • 



CENA-1830zl 



KARTY GRAFICZNE I AKCELERATORY: 



RATV 



«STAW MONITOR 15 

Pf»OMOCV.lNV»OACWOO OAVTIK 






ROZSZERZENIA ZESTAWU W FORMIE DOPtAT: 

ZAMIANA PSOCeSCfiAl» 

INTEL PENTIU M II 4Ü0 M Hz CELERON A*12Bca che 1 70 

INTEL PENTIUM II 433 Mhz CELERON A + 1 2b 370 

INTEL PENTIUM ll_350MHz 37© 

INTEL PEN TIUM II 400 MHz 67Q 

INTEL PENTIUM II 450 MHfr 1340 

INTE L PENTI UM III 450 MJu 1600 

ü!JKLJ^DUMJlL500_Miu aOflfl 



RCHW5ZA 
WPiAT* 

HC 

HAI* 
MIESIfeCZNA 

• NA 1.' M-C* 

•NA18M-CV 
NA JA M-CE 



183 .-i 



•■' ü 



250.00 z! 



l«2U<l 

114 77*1 

«noii 



M 55 rt = 222 » il 
«02rt - 156 79 #1 
12.9» «I ■ 123 09«! 



ROZSZER^ENJE PAMIECI 

DO SDRAM 64 M8 (DIMM) 100 

DO SDRAMs 126 MS (DIMM) 380 



CD-ROM DOPOTV 

SAMSUNG DVD Sa 

HITACHI DVD Gü 2500 

CREATIVE DVD ZESTAW (NAPED • KAR TA) 

PIONEER OVO 



235 
210 
7M 
250 
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Przyjmujemy w rozliczeniu uzywane podzespoty !! 
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TWARDE DYSKI DOPLATY 

HDD 4 30O MB ULTRA DMA 30 

HDD 6400 MB ULTRA DMA 120 

HDD 8400 MB ULTRA DMA 160 

HDD 12900 MB ULTRA DMA 470 

CD-REC SAMSUNG CD RW I IM 1030 

C0-REC HP 81001 B4CDRW IDE '290 

COREC PHILIPS C0RW 1/1% IDE 1010 

CO-REC YAMAHA CDRW 4/4 16 I0€ 1350 



§ MOZESZ UNOWOCZESNIC SWÖJ KOMPUTER NA RATY 

° »OSIODIIMV nOUJNKZ Ul SPRZCDRZV TflNIC UiVUlANC 



)l7HIN!TRr*) PRWO * 

H. .'00 

;.Nitr PR710T 



ARCOSVTVM MONO 9" 395 

ARCUS MONO LR 14" 315 

ARCUS LR Nl DtGlTAL 15* 670 

daewoo daytek 15" oso 670 
Sa." ;«. 

e 

SA'/ «BP 

sawsit* 

op 

SAMStA JIViT S«0P 
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SKANERY 



MUSIEK SCANMAGIC 4800 CP 260 

MUSTEK PARAGON 6000P PDRUK 290 

MUSTEK SCANEXPRES 6000SP 61S 

MUSTEK SCANEXPRES 12000P PDRUK 515 
MUSTEK SCANEXPRES 12Q00SP 765 



MB 

6040 



KARTY MUZVCZNE 

YAMAHA 3D FULLDUPLEX S5 

DIAMOND SONIC IMPACT S90 PCI 1 30 
SOUND BLAS TER 16 VIBRA PLUG & PLAY 100 

SOUND BLASTER AWE 64 VE OEM 175 

SOUND BLASTER AWE 64 PCI OEM 110 

SOUND BLASTER LIVE OEM 270 

SOUND BLASTER LIVE BOX 750 



GLOSNIKI SAMSUNG SMS 1000 tUW M 

G10SNIKI SAMSUNG SMS 784 1 40W U 

GLOSNIKl SAMSUNG SMS '631 BOW 115 

GtOSNIKI SAMSUNG SMS 11320 I0OW 140 

GtOSNIKI SAMSUNG SMS 6100 SUBWOOf ER 185 
aOSNW SAMSUNG GNISIOOSUB-WOOf EH Vi 



CENY ZAWIERAJA 22% 

PODATKU VAT 

CENNIKZONIAD7VM999 
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!!! Sprzedajemy wysytkowo podzespoty komputerowe !!! 




Live! the experience! 



Nowa karta 3D Graphics Blaster Riva TNT2 ,M Ultra 

wykorzystuje najnowsze techniki graficzne, dajqc 

graj^cym niezapomniane wrazenia. 32 MB pami^ci 

gwarantuJ3 niezröwnany realizm grafiki 

przy rozdzielczosci si^gajqcej niewiarygodnego poziomu 

2048 x 1536. Zwiekszona cz^stotliwosc wyswietlania 

ramek umozliwia szybsz^ i bardziej ptynn^ gr§. 

Jezeli chcecie wydobyc ze swej grafiki wszystkie jej walory, 

zapraszamy do naszego wymiaru Craetive dimension. 

Gry naprawdg was porwq..i nie pozwol^ warn odejsc. 

Po wiecej informacji zapraszamy do naszej witryny WWW 



Karta 3D Blaster Riva TNT2' M Ultra oferuje; 

- 32 MB pamieci SDRAM i uktad RAMDAC 
300MHz 

- Zdumiewajqcq rozdzielczosc maksymalnq 
2048 x 1536 

- Szybla., 128-bitow^ architektur^ pami^ci 

z Dotokiem Twin Texel 

- Rewolucyjny zestaw ukldöw scalonych 
TNT2™ firmy nVidia. 
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Your PC's key to another dimension 



WWW.SOUNDBLASTER.COM 



Creative Labs (Iri) Ltd. Oddzia» w Warszawic, 00-764 Warszawa. ul. Sobieskiego 1 10/3: telVfax: +22 646 52 15, tel. +22 646 52 16. Bczptatna infolinia 008003531229 

Autoryzowam DYStrybutorzy: 
Aß SA tel. +71 32 40 600; Action Sp^o.o. tel:(+22 87/ 06 12): ABC Data Sp. ^ o.n. /CHS (tel.:*22 676 09 00); COMPUTER JüüO Polska Sp. i o.o {tcL +22 547 92 00); DATRONTECH Poland (tri. +22 675 28 30); JfT Computer SA Ud +71 347 58 00J. 



Sound Cards 



Graphics Cards 



Speakers 



PC-DVD 



Video 



£ Creative Technology Ltd All brand and produd names Iisted are tr&<*emarks or regisiered trademarfcs, and are pwoperties of their respective hokJers 




biuro handlowe 

:> STAWICKI S.C 






01-248 Warszawa.ul. 
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Jana Kazi mierza 1/29 
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onomiczny uchwyt 3D 
4 przyciski FIRE 

i cyfrowe 



roxacyjny 

przet^cznik tryböw HAT 
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dla WIN 95/98 



SUBW00FER XP200 



P703 



II 



CZ?St< 

pasmo satelity od 150 do 16 kH 
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XP-20Q 
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